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Sony zaprezentowało Playstation we wrze¬ 
śniu 1995 roku. Od tamtej pory sprzedano 
już ponad dziesięć mifionów egzemplarzy 
tych konsol na całym świecie. 

O tak wielkim sukcesie zadecydowały: 

— rewelacyjna trójwymiarowa grafika; 

— oszałamiająca szybkość systemu 
(praktycznie wszysko dzieje się 
w czasie rzeczywistym!); 

— krystalicznie czysty dźwięk 
(jakość odtwarzacza CD!). 


http://www.tornadoxom.pl 

CENTRALA WARSZAWA 
ODDZIAŁ BYDGOSZCZ; 
ODDZIAŁ GDAŃSK; 
ODDZIAŁ KATOWICE: 
ODDZIAŁ KRAKÓW: 
ODDZIAŁ ŁÓDŹ: 
ODDZIAŁ POZNAŃ; 
ODDZIAŁ SZCZECIN: 
ODDZIAŁ WROCŁAW: 


e^mail: tornado@tornado.com.p] 

ui. Kierbedzia 4, 00-957 Warszawa, teł./fax (22) 651-24-01,41-00-56, 40-21-71 
ul. Emiiii Plater 15, 85-664 Bydgoszcz, te1./fax (52) 400-B00 

uL Jana Uphagena 27, 80-237 Gdańsk-Wrzeszcz, tel./fax (58) 41-44-79, 41-62-91 

uL Grabowa 3, 40-097 Katowice, tel./fax (32) 58-44-46, 58-62-59 

uL Królowej Jadwigi 33, 30-209 Kraków, te3./fax (12) 267-36-80, 267-16-56 

uL Stefanowskiego 24, 90-537 Łódź, tel7fax (42) 36-78-82, tel. 36-20-14, 36-20-73 

uL Latawcowa 17, 60-407 Poznań. tel7fax (61) 847-72-93 

ul. Babińskiego 31,71-051 Szczecin, teL/fax (91) 83-43-68 

Plac Strzegomski 5/7, 53-661 Wrocław, te3./fax (71) 55-70-42, 73-54-42, 73-54-47 
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\^a ATLAS 

140.90 

^ultliinedialny gepg^af1(;3Ily [14 ew1s}<u- 

ATLAS ŚWIATA 

es.ss 

CZAROWNICA AGATA 

89.90 

Sajki Interaktywna 


DYKTANOG 

96.90 

PicoduhtTokii 1^9611! (PC Kurier) 


ENCYKLOPEDIA KOSMOSU 

99.00 

Multlinedlalna en[:y.kiDpeidli ko&mos}] zawierają 

wieje laęidJłleJi z dziedziny aumnoml. 


EHOTKLDPEDIA Pn^tady 

169.95 

ENCYKLOPEDIA PWN 

Z39.95 

Największe wydarzenie na r^V.u 

pregrarndw 

mulllnnedtetnychll! 


ENCYKLOPEDIA -169.95 

EurcPIue-j-1 Nidmldcki 

^iS.oa 

HISTORIA ŚWIATA 

1S9h95 

JiAK TO DZIAŁA 

1S9.95 

LITERAT 

96.90 

MuHtmedtaliw kompe^ndltim wletizy 

z zakfĘu 

Ittei^tpry (poziom liceum). 


MOilE PIERWSZE ABC 

09.90 

MulSmEdtalny program dla dzieel od lat 3 do nauki 

pisania 1 czytania. 


PHOFESOft HENRY 

&9.M 

Uigielski. (SŁOWNICTWO) 


PROFESOR HENRY 

89.9S 

Angielski. (GRAMATYKA) 


PROSTE DROOJ 

B4.90 

Samucticdciwe. polityczna 1 llycznu inapy POLSKI, 

NfWiK, EUROPY. Wysiuktifa miasla, 

ulteo i opty- 

malne poł^enla. 


SEKRETY KR6LA 

82.90 

Inlieraklywna bajki -10 lat) pn polsłai. 









































































































I ZADZWOŃ od 8™ do 18" 
czekamy na Twoje zamówienie 


iub przyślij zamówienie na adres: 
75-016 Koszalin 1, skr poczt, 211 


ETERKAL możesz wybrać 
iiBzpiaMB piTy zgkupafłł 

mtnlmiiflii 3 pnooratmiłz na 0*64 


Prży zakupie minimum 
2 programów na Amigę otnymasz: 

ALrftEH CHICKEH Jr«pi3tn^s 


PfzyzaStupach programów ria PC za kwotę powyżej 89 zt 
możesz wybrać: CzłankAstwo w KLUBIE heiptatnle 
IlrP Sprvlp9 Co 52 W C4nię 7,SS ^ 


Śra pr2yeoP(Wt)*iręcKnoSćI^ 


ABC CKEHdl 34.SC 

BRZDĄC 34,BC 

EDUKACJA 5D.9C 

GEOGRAFIA M.9C 

HISTCREA 34.9C 

HYPER SŁOWNIK 4S,SC 

Dia WirHlows. Stownrk ang.-pol, pof.-ang. Tiumscży 
v¥y razy j zdania. 

JĘZYK ANGIELSKI G4.SC 

J^YK NIEMIECKI S4.SC 

KURS PRAWA JAZDY 44.M 

Testy przygotowujące dc egaminii na prawo Jazdy 
A. B, C, D, 12DDD pytań, 300 iFifSlrac^ilEt 

MATEMATYKA kl. VII-VIII 37.9C 


Ktasycżna gtg zręcjrioścfti- 
wa, oparta na wsotiodnicti 
szlukacli walk Zostat^ 
najlepsżym 7 ulicinycłi 
wojownikćw Japcmil, Chin, 
Tajiandii, USA, I Anglii. 
Walc 71 zoEtaA najlapazym! 


Twa. O&skoitaie animowany, 
flutych rożmiarów bohater, 
żrti-wucłwana graiika, wiete 
prżsdmicilftw do ctirraiKieoia t 
użycia. Mnóstwo żagadkc^* 
wych Sytuacji, mńaiwośó na¬ 
grania startu giy - także w 
wersji kasclowej. 


N6 Marne 3,r DD, 20 szt. 29,00 zf 
Maxelk DASf, lub 


CHEMIA 7.GS 

Test. 25 tematów z zakresu rnatortalu szkoły pod- 
stawbweli i pierwszych klas szkól órednlc1i. 
CIEOORAFIA 7.BB 

Test. 10 tematów z zakresu materlatu szko^ pod¬ 
stawowej I pierwszych klas szkół Sredrtlch. 
HISTORIA 7.95 

Te$i. 17 tematów z zakresu materiału szkoły pnd- 
stawwBj i piajwsjych Was szkól średnich. 

JĘZYK ANGIELSKI T.85 

anf^lelsk), kurs podst. Wspomaga naukę 
słó^k. przykłady stosowania czasów. 

JĘZYK NIEMIECKI 7.95 

ntemiecW, kurs podst. Wspomaga naukę: 
stówek, przyttódy stosowania czasów, 
ORTOTHIS T.9S 

Gra. ucząca crtogralii, w S^u lTTRiS'a,' 

HARDTRACK COMPOSER ft.BO 

PrcftesJor^aJny edytor muzyczny.Twonatile własnych 
i aJtwarzanie golowych ir^iiów, _ 


MYSZ m wszystkich mcdsiF) 30,90 zf 


H»ptRIET FIGHTER 19.99 


CHWAT tylko 7,95 


Gra decyzytiw-harwllcwa csa- 
duHH w zanriełzchfef przeszło¬ 
ści, wiele nrespodzlatiek w 
czasie podróży: zbólcy, smok, 
sztorm, rtp. Podręczna mapa 
Świata, podstawowa Inlorma- 
cie o miastach, portach i osa- 
ttóch. Bogata oprawa grallcz- 
na, zapis stanu gry na %sIl 

frasgrW 7.95 


wydcigTntptoeyldowe, 
^H^Hj^^HprzocFwkc 14-tu wrcgp nasta- 
^HHH|V8BlHwtcnym pfzeclwnikcm rra 5 to- 

raćh. Unikaj zdorzęó z prze- 
szkodami, omijat policyjne pe- 
^H^^nhjwBtrole, odbierz przeciwnilkowi kij 

Ba wygrasz f zdubędziesz tun- 
na modemizację swego 
HHHBmHB inotoru. 

ROAD RASH 29.90 


ABC CBEMII 
BEirnCH TESTED 
EHOliSH TESTER 
GEIMBtAElA 
KISTCIHIA 
OBTOTRIS 

PITASOHAS1 (klasy. V-VIII) 
IMTAfiORAS 3 (klasy I-II llcstim 


KUPIEC 


Gra decyzyjno-iiandlowa osa¬ 
dzona w zamierzchifli przeszło¬ 
ści, wiele olasppdziaoek w 
czasie podróży: zbójcy, smok, 
sztorm, Itp. Podręczrta mapa 


Gri zręcżncśeldwa. Atidrctó 
naprcmlenic- 


GD LUNATTACK T.SS 

CHWAT 7.95 

tHUF 7.95 

Agent Dflp atakowany przez stwory zbiera 
pcgubiopo monety . 

FTERHAL 7,8S 

Androiil Etómal bada napuDmleniowaną. byią^ tabry- 
k| robotów. Super giafka.wtetó etapów. 

KLAX (kasata) 7.95 

Gra IcgiłHftD-zrędznoSciowa- 

KLEMEND 7,85 

BoMter W pełnym nlebezplecżflóstw śwteóló ratuje 

swyclł braef..2^ komnat tli 

KOŚCI A POKER 7.95 

Gwie doękonstógry dla hazardzlstdw. 

KllPi EC - wersja catodyskpwa 1 9,80 

KUPI EC - wersja kesctbwa 7.95 

LATER 7,9S 

Wyprowadź małego Latera z grożnyrrb tocbów 
LAZARUS 7.95 

MIECIE YAUKIIRA II 7.95 

NIGHTRREED (lostfa) 7.85 

TiictMyktó nezbudorwana gra piTygcdowm 
zręcznDóótowa 

PUFFY^S SAGA (kaseta) 7.95 

Wlstostapowa gra zręrssrpśóowŁ 

RUZ2HIC (kaseta) 7.95 

Gra logłczflo-zffcmościowa- 

RGOEO GAME9 - (kSiSóta) 7,85 

Gra zręcznośclówa. 7 kcnkure^i rodem z Dzikiego 

ZachocEiii. 

SKATE WARS (kaseta) 7.95 

fanU;stybzna gra sportowa - rodzaj pliki nożnej 
SLATERiytAN 7.85 

Pomóż kdsmiuie nepra.wló grzypadkiem wyrządzone 
szkody, wstcząc z wtóloms stworkami. 

SPY WHO LOVED ME (kaseta) 7.95 

TRJADA - 3 «rv 7.95 

TIMTFtIS-Jak Tatris. ASHIDCHikładanle^ kamieni wg 
raguF. E^MBj-zirlszpz wrogą bmnbaml. _ 


Eta mai 

waną, by tą fabrykę robotów. 
Przód tobą 27 Sflktorów o róż- 
(tsj: diugośór i różnym stopniu 
rupromieeiowatiia. Zbieraj po 
drodze krysztaty - każde 50 
szt, daje nowe iycit Super 
grafika, wiete etapów, 

L_ 7,95 


ALFREO CttlCKEN 
ASTTUU. 

OASSIC BDARD GAMES 
DDMAN-GRZEGHY AftGAMA 
DBEENSHAR - DZlEŁd MAGÓW 
EPIC 

F0RE5T 0VMR RNSVER 

FRANKO 

INDtAHA JONES 

INTEAeAŁAftIS 

JAGUAR XJ 220 

KAJKO I K0KDSZ 

KUPIEC 

UZARIFS 

LEGION X Nowuśf 1 MB 
UGA POLSKA MANAGER ^9& 
MIASTO ŚMIERCI 
m. TOhtJKTO 
DUMPIADA '9G 
PINBALI HAZABB 
RAJO PRZEZ PBLSłCą 
RIGK DANGEROUS 
RISKY WOOOS 
ROAD RASH 
STREET FIGHTEH 

snitrr car bai^r 

THAPS & TREASURE 
SKAUT KWATERMASTIR 
SZACHISTA 
W POTRZASKU 
WACUŚ 1h9 DETECTIVE 
ZESTAW GIER 1 (4 dyski) 


Świata, podstawowe Iniorma 
cje o mFastach. portach i osa’ 
i^ch. Bogata oprawa graficz 
na, zapis stónu gry na dyst 


KUPIEC 


NIózwyEde noztudowana 
gra przygouJowo-zręczno- 
utrzymana w 
konwencji hoiroru. Twoim 
zadartlem jest urato^yanle 
piastarej rasy istot zwa- 
nycii NIGHTBREED. 

(kast? baj 


Gra straftegłczna z elemeittaml 
HPG. Trattesz do świata fanta¬ 
sy, gdzie dowwizisz pięclcosc- 
buwym, wielorasowym legio¬ 
nem. Zostań kupcem, zbójem, 
obszarnikiem, poszukiwaczem 
skarbów. Animowane {roslasió, 
doskonały dźwigk, 

KowCŚÓ 1 MG RAMM 

Mko 39.90 


■F^oaram óia uciniów 

ipoiżsl. I śretfnicfi. ZewJera: 

'■ Podręcznik ebemiczny opi¬ 
sujący pódst. dzta^ chemii, 

■ USfiid okresowy pierwiast¬ 
ków chemicznych, 

* Kilkadziesiąt zadał o różnym 
stopni irtmdnośsl. 

* Testy z categc zakresu ctiemll 

ABC Chemii 


LEGIOH 


■KCT^ppBPB Nles3[tvowtta misja najsłynnie)- 

szpiega. JAMES BOND 
agent sowieckżego wywiadu - 
AfiYA AMAGOWA rtbuszą 
HSK^fl^^Bodktyó ta|emnlcę zniknięcia 

dwóch łodzi podwodnych. 
p.HRH^PWBNM radzieckiej I brytyjskiej. lAłlele 
A" przygód, różne rodzaje broni. 

h'META 

The S|iv Who Łoved Me 7,95 


wyzwa¬ 


lasz Zaginiony Kraj spóJ tyra¬ 
nii Diiaxosa, który mftłcłtów. 
będących strażnikami wiedzy 
zamienił w kamienie a w Ca^ 
kraju rfiki nie byl Jutt 
bezpieczny. 12 poziomów. A 
krajobrazów, ISO ekranów 11 
utworów muz. I 20 wrogich 
demofiów czeka na Ciebie. 


Zeslaw trzech programów 
edu-kacyjrttych dla szkół podsi. 
oraz pierwszych kies szkoły 
średn. Tizy doskonłłe pożycje: 
GRTOniTS - gra oioaialiczna, 
GEDGHAFIA - duża itorója 
matartafu, nauFca, testy, 
FItSTOFtIA-lólkaset lestów, 
bogata oprawa graficzna 

JA 59.90 


RISKY WOODS 


Dd Twy-cii itmietótnpóci I magii 
zależy uwolnienie ptómicnia od 
ciamlężcy - Krwawego Zenona. 
Cfeka.wa fabuła, róznorodnośó 
scenerii, doskonale wykonanie 
(grafika, animacje, wysoka 
grywalnoóó) autorstwa grupy 
INFlEKtON.. 


Pfegram ofenije wiele zadaó w 
Miku wersjach, łącznie około 
Z50I Zadania podano w alrak- 
Cjilrieji fermie (rysunkt, wykre¬ 
sy] z przystępnymi, szczególD- 
wytni wskazówkami. Dodatfeo- 
iw: symulacja egzaminu wsl^ 
ęnegn do szkoły średn. + pod¬ 
ręcznik I dziemtlczek uczniat 


iGra przygodowa dla obdarzo 
jnych pcKzucieni bumom. 


Zabawna grafika I starannie 
wyloMiana muzyka. Program 
otrzymał ZLOTY DYSK - 
nagrodę miesięcznika ŚWIAT 
GIER. 


RYCERZE MROKU 
tSHAR III 

LEGION - (ZMB CHIP RAM) 
MISTRZ f^OLSKI 


Skaut Kwatermasłer 29,90 


ACTIOH PLUS 5.T 39.99 

Kartridż przaznaczopy do usprawnienie współpracy 
kompuiera ze stacją dys^ - przyspiesza tóF pzasę 
do 20 razy III. Bardzo wiele dodatkowych funkell. 
FINAŁ III 28^ 

Kiartridl przeznaczony du usprawnienia wśpółpt^. 
kpmpulera ze stacją dysłtów - przyspiesza |b| pracę 
do IB razy !!J.S0dcH^owych1unkc]l. 

NN 5,25- DP pwL 39 wwt. 13.80 

Dyskietki beztirmawe, porażka 20 sZL Noónik BASF. 


zf^cjnościóWó-lsbirynto- 
wA. Era wojen gwiezdnych. 
Pbikłwnik Cotómf gtnyniet 
misję w opuszczonej bazie, na 
kratlęKó galaktyki. Doskonsto 
grafika, płynne animacje, 
Rożbifdóywane poziórriy, pełne 
Obcych, 


gra pnygodOHO-jięKfiOŚOlOwa 
plęćrtjżbudowanych, 
dnokor^ałych scenerłł. 
skomptikowane. zagadkowie 
misje. Fóżtre jwtzaie broni, 
mnóstwo różnych potworków, 
żywa grallka. raafiśt^TznB. 
przestrzenny dż'wiek płynne. 
wiolDkletkowe arilmecje. 


ITny doskcnałe gry, łączące 

' przyjemnci^ó gfSAia z nauką 
: tfwfrjcj. polskiej orrogrjfii, 
Zipstaty <WM ziAiognowane za 
, sobą, cci póżwaia na wsj>óine 
dla wszystkich (rastU gier 
.prcrwadzenie dzienniczka gxa- 
'cza. zawierającego popełnione 
i przez niego btódy, 

MIA 34.90 


mm 


AMtLAB 

AMITEKHT PHB RfILD 
ASYSTENT PHB 
niGI BOOSTER 
NOYAPAINTIV 


LAZARUS 


JAK ZAMAWIAĆ 


Kupaii zamówienia 

MrKJientadeśiiposiadas^): . 


KlUB STAŁEGO KLIENTA 

Aby zostać cztorkiem KLUBU 
należy, składając zamówienie na 
programy, opłacić roczną składkę: 
7,95 zł. Członkowie klubii nie mają 
obowiązku dokonywania żadnych 
zakupów. 

PiTywiteje członków KLUBU: 

bezpłatna oferta - min. sześć 
razy w roku {co 1*3 miesiące) 

❖ szybka wysyłka - większość 
paczek wysyłamy w ciągu 3 dni. 
Przy ograniczone] ilości które¬ 
goś i programów realizujemy w 
pierwszej kolejności zamówienia 
klubowiczów 

bezpłalne zamówienia 
telefoniczne 

❖ bezpłatne zamówienia pocztowe 
- nie jest potrzebny znaczek 

❖ bezpłatna wysyłka (opcjonalnie) 
już przy zamówieniach powyżej 
30,00 złlM 


Zapraszamy do zakupów wysyłkowycti w naszej 
firmie. Z naszą pomocą mogą Państwo wygodnie, bez 
pośpiechu i co najważniejsze, nie ruszając się z domu 
zakupić programy \ akcesoria komputerowe. 


Mazwisko, imię 
uL/miejsc. . . 
Poczta: 


* Uk trzeba płacić z góry. Za przesyłkę zapłacisz 
listonoszowi przy odbiorze programów, 

‘ Naszych dotychczasowych klientów prosimy 
D podanie numeru klienta, 

ZA MÓWIENIA TELEFONICZNE 

( 0 * 94 ) 402-541 

codziennie od 8^ do 1S‘” 

I Szczegóły - kup en zamówienia 

ZAMÓWIENIA POCZTOWE 

Wytnij kupon, wpisz: tytnfy, ceny zamawianycłt 
programów, swój adres, naklej na kartkę pocztową \ 
w yślij na nasz adres: 

i] TimSoft 

skr. poczt. 211 

_ 75-016 Koszalin 1 

Korzystając z okazji zapraszamy Paristwa serdecznie 
do wstępowania w szeregi KLUBU STAŁEGO 
KLIENTA. Stworzyliśmy go z chęci podniesienia 
jakości naszych usług. 


NOŚNIK CENA 


TYTUŁ 


TYTUŁ 


KORNIK CENA 


RAZEM: 


Wybierani ładną z G pEtnlisąjrch prcpozycll, gdyt i»|e zantówIefilB ptiekiacza 69,00 zl (ałonŁowle klubu 39,00 zl| 

1. BEZetATNE CZŁOTJ KOSTWO W KLUBIE □ BEZPŁATNIE lab pny sku^ianb minEum 3 gier n? eOMliOOGRE C-5<: 

2. BEZPŁATNA WYSYŁKA PACZKI □ BEZPŁATNIE S.Eternal □ BEZPŁATNIE 

3. SECRET SBRVICE CD 52 □ 7,95 zł jab pizy lakupacfa mlnloium 2 pragranAw na AMIG^ 

4. KARTA RABATOWA, S-ffiłas. PRENUMERATA raszej g ALFRED CHłCKEN □ BEZPŁATNIE 


DYSKIETKI 


EDUKACJA 


MYSZKI 


ROZSZERZENIA PAMIĘCI 


EDUKACJA 


GRY AMiGA 1 MB 


GRY A5O0-I-, 600, 1 200 


AKCESORIA 


PROGRAMY UŻYTKOWE 


LAZABH 


Geny w złotych, zawierają VAT, gwarantowane do 01.01.98. Termin wysyłki 3-14 dni 


“łr- ■ 




7i 

■ * J 

*T 


' 1 



i-l 


ORTOMAHIA 

0 W ■ W I 

34. Wf 

FITAA0RA5 3 WIK 

48.80 j 

Małenialykżi IlDeum lił. 1-2 

PITAGORAS 4 WIH 

48.90 1 

MalfiiTiatilca llęsum W. ^4 

PITAGORAS 5 WIN 

49.90 1 

1 WrtPnatyKa liceum prsfgoE. do (natury. 


WOtD TIUNSlATOt 


1 WlndowA l.lf / WW0W5 9i 

Ikśzwykfe ruzbudcwMiy ^loiimili-tiudKHZ. Ttudionr il 

IdeleiulY. Doslę^dy w kAu wErsjodi: 

W NKRiiEicIcu-PęiJtd-NiEmKdd 


1 lDSty$l|(yl)Duł 

1/ Jł^^e-Cdhko-AngjtŁŁl 

144,411 

1 iJDłyśi^ hiłl^ 

144,40 

1^ ^Twer Ffttk - dnu $bwtt3d tut^m 

IfV,49| 


OFERTY H^DemdCEłl+Bt^KUPIECjCDj QBe2PlATNJE / I 

Tak, pg zapoznajiEU się i zasadami funkcjoTtowanla KLUBU, cticę zóstaf^ jsgo CZŁONKIEM, 
f 'Zakrapiam pale obok, aby Djytócłó fóóżną składkę w wy$ókó^i 7,05 żl. 

□ 7,05 żl 

P(3c]pis zamawlaląceęo,,...... 

RAZEM 00 ZAPŁATY: 
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Infoimacyjiiy 
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mwodnicy z trzech części MK^ wraz z bossami i ukry- 
tymi postacmml-MK Trilogy m PC! 




Gra Sida Mekra - Gcttysburg! mkakuje - wyrywa Ttg bo¬ 
wiem z mam keksów^ pozostając strategią na powoi nie 


Tomb Raiderl - wprawdzie nie zawodzi^ aie mant} tu 
efekt sflaczałego balonu - wszystko już bflo dawm temu 


Poważny konkurent dia Rhenj czyli Zork: 
Grand InguisUor^ okazuje się dobry jak 
jego poprzednicy sprzed kilkunastu iat! 



FIFA '98 to jut komercja na całego - jest oczywiście 
dobrOf ule to stanowczo nie to^ czego oczekiwaUśmy 
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Wesołych Świąt! 

Hurra! Juz za chwilę Gwiazdka L., prezenty pod choinką! To iest 
to, na co czekaliśmy cały długi rok. Trzeba przyznać, że jak co ro~ 
kUf wydawcy spisali się znakomicie, zapewniając nam wyśmienitą 
zabawę na świąteczne feńe. Ukazało się sporo długo oczekiwB’^ 
nych gier, ze wszystkich gatunków. Właściwie dla każdego znaj¬ 
dzie się coś miłego. Starwarsowcy otrzymali JBGI KHIGHT i SHA- 
DOWS OF THE EMPIRE, przygodówkowcy RIVEH ICURSE OF THE 
MONKEY iSLAHD, cyberpunkowcy BLADE RUMNER, stratedzy SID 
MBiER^S GETTYSBURG! i PAHZER GENERAL 2, rolpiejowcy doda¬ 



tek do DIABLO, czyli HELLFiRE oraz RPG wszech czasów - ULTI¬ 
MA OHLiHB, ąuake’owGy OUAKE 2, wielbiciele Lary Croft TOMB 
RAIDER 2, kierowcy rajdowi NEED FOR SPEED 2 SPECiAL EDł- 
TION, kibice sportowi FiFA^ŚS, NHUBB i NBA^Ś, piloci maszyn 
przeróżnych LONGBOW 2, ARMORED FIST 2 i HEAYY GEdR.„ ftp, 
itd. Ufff, jest tego trochę. Dużo, a nawet za dużo dla tych, którzy 
lubią kitka gatunków. Fajnie, przynajmniej mamy wybór - bierze¬ 
my to, co naprawdę chcemy i musimy wybrzydzać. Po Wigitii zapo¬ 
wiada się prawdziwa uczta bogów! 




W poprzednim SSerwisie napisaliśmy 
parę słów o zamierzeniach SIERRY 
względem rozszerzeń i kontynuacji 
przebojowego RPG - DIABLO. Na bliższe in¬ 
formacje o seguelu jeszcze za wcześnie, ale 
uściślając poprzednie - będzie 5 nowych po¬ 
staci, a muItiplayer będzie obsługiwał 8 gra¬ 
czy, Natomiast jeśli chodzi o HELLFfRE, jest 
to raczej cienki dodatek do DiABLO, który 
obejmuje jedynie dwie sekcje podziemi, znaj¬ 
dujące się poniżej 16, poziomu, na którym sie- 
dziat sam Diablo. W sumie osiem nowych po¬ 
ziomów, trochę nowego magicznego żelastwa 
i potworów, no i ta nowa postać - monk 
(mnich). Jeżeli zdecydujemy się opisać ten 
dodatek, zamieścimy recenzję za miesiąc. 

nana polska firma tworząca gry, METRO- 
POLiS, podpisała umowę z polskim dystry¬ 
butorem IPS, który odtąd będzie rozprowa¬ 
dzał jej gry na terenie Polski, Tak więc zapowiada¬ 
ny na przeszły rok WIEDŹM[N ukaże się za spra¬ 
wą firmy fPS, a nie jak błędnie podaliśmy, TO- 
PWARE. Kolejnym, odleglejszym projektem ME- 
TROPOLIS jest GORKY 13 - gra w rodz^u RNAL 
FANTASY 7, w której zadaniem jest likwidowanie 
paskudnych mutantów wałęsających się po 
cach „spokojnego” miasteczka. 
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Zanim jednak zobaczymy WIEDŹMINA, bę¬ 
dziemy mieli już okazję posmakować REFLUX - 
pierwszą polską strategię czasu rzeczywistego 
3D {ponoć TOTAL ANNIHILATION się przy tym 
schowa!) z wyjątkową 
możliwością projektowania 
własnych jednostek 
z trzech elementów: nóg, 
korpusu i dopalacza. Za- 
jawka tego tytułu pojawiła 
się w dziale W Przygoto¬ 
waniu w „SS’50", a wspo¬ 
minamy o tej grze dlatego, 
że twórcy zdecydowaii się 
zmienić jej szatę graficzną. 

Efekt widać na zamiesz¬ 
czonym obok screenie. 

Przy okazji, METROPOLIS zmienił swoją sie¬ 
dzibę - podajemy aktualny adres: 

Metropolis Software Mouse 
uL Hauke-Bosaka 11 
01-540 Warszawa 

tel. (22) 639--92-04, fax (22) 39-57-86 

olski dystrybutor MARKSOFT wydał LIGĘ 
POLSKĄ MANAGER '98. Gra oferuje 
możliwość kierowania dowolnym zespo- 
łem z pierwszej, drugiej lub trzeciej ligi, uczestni¬ 


czenie w rozgryw¬ 
kach ligowych 
i o Puchar Polsk 


oraz rozgrywanie 
meczów towarzy¬ 
skich. Ponadto za¬ 
wiera wszelkie in- 
tormacje dotyczące 
składów drużyn. 
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wszystkich zrobionych do tej pory gier 
spod znaku Monty Pythona, w tym za¬ 
powiadanego na Gwiazdkę tytułu MON¬ 
TY PYTHON^S THE MEANING OF LI¬ 
FE. TAKE TWO zapłaci półtora miliona 
dolarów na poczet spodziewanych zy¬ 
sków z możliwością zastrzeżenia sobie 
praw do wykupu następnych pozycji cy- 
kiu za kolejne 250 tys. dolarów. 


.eg i a Warszawa 
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a®* 





















pozwala też na transfery zawodników polskich 
I zagranicznych. 


robiono już kilka filmów kinowych na pod¬ 
stawie gier, jak na przykład „Street Fighter” 
czy „Mortal Kombaf, a w Hollywood już te¬ 
raz myśli się o ekranizacji takich tytułów, jak OU¬ 
AKE czy MYSI. Jednak największą szansę na 
sz^ką produkcję ma... „Wing Commandehl Di¬ 
gital Anvn, teksańska firma z branży rozrywki 
(założona przez Chrisa Robertsa, 
twórcę serii gier WING COMMAN- 
DER l byłego pracownika ORIGIN), 
odkupiła prawa od ELECTRONIC 
ARTS na pełnometrażowy film ki¬ 
nowy i serial telewizyjny. Film bazu¬ 
je na scenariuszu, postaciach i mo¬ 
tywach z pierwszych czterech czę¬ 
ści growej sagi WC. Już wcześniej 
Istniał animowany serial telewizyjny 
zrobiony na podstawie W3NG 
COMMANDER ACADEMY przez 

USA Cable Ne¬ 
tWork w 1996 roku. 

Scenariusz już 
powstał, jego auto¬ 
rami są Chris Ro- 
berts i Kevin Dro- 
ney (współautor 
scenariusza do 
„Mortal Kombafjr 
zaś reżyserem 
prawdopodobnie 
będzie sam Chris 
Roberts. Projekt fi¬ 
nansuje Tod Moyer, pracujący dla Dark Morse 
Entertainment, odpowiedzialny za sukces „Ma¬ 
ski”, Zdjęcia mają się rozpocząć w lutym 1998, 
w Luksemburgu, obecnie Chris Roberts komple¬ 
tuje jeszcze obsadę. Film wejdzie na ekrany na 
Gwiazdkę 1998 albo dopiero na początku 1999. 
Musimy więc poczekać co najmniej rok. 


r-y-y 



irma 7TH LEVEL podpisała umowę z TAKE 
TWO INTERACT!VE SOFTWARE, na mo¬ 
cy której przekazuje prawa do dystrybucji 




J eśli wszystko dobrze pójdzie, na Gwiazdkę 
powinniśmy ujrzeć długo oczekiwany tytuł 
ze stajni ID SOFTWARE, czyli OUAKE 2, za 
sprawą ACTIYISION, a u nas firmy OPTIMUS 
BIS. OUAKE 2, jak twierdzi Barret Alexander z ID, 
będzie grą zupełnie nową i to zarówno pod 
względem szaty graficzne], jak i scenariusza roz¬ 
grywki. OUAKE kulał, jeśfi chodzi o grę dla jednej 
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V. 


N a Gwiazdkę szykuje się niespodzianka. 
Rosyjska firma NIVAL ENTERTAINMENT 
i BUKA obiecują ukończyć ALLODS: SE- 
ALED MYSTERY, przedziwną mieszankę strate¬ 
gii w czasie rzeczywistym z RPG. Rozgrywka bę¬ 
dzie wyglądać jak skrzyżowanie DIABLO z WAR- 
CRAFT, z akcją osadzoną w świecie fantasy, 
rozbudowanym na miarę OAGGERFALL, i misja¬ 
mi przypominającymi te najciekawsze z WAR*^ 


w 


SEiSilllIEłSZ 


osoby; „dwójka" 
ma naprawić ten 
błąd. Poziomy 
mają być zorga¬ 
nizowane nieii- 
nearnie, a więc 
przyjdzie nam 
nieraz wracać do 
przebytych 
wcześniej [okacji, 
będzie można 
swobodnie prze¬ 
mieszczać się między poziomami. Jeśli chodzi 
o grafikę, jest ona imponująca, co prezentuje już 
samo demo. Wspaniałe efekty świetlne, więcej 
klatek animacji przypadającej na każdego potwo¬ 
ra, świetnie zaprojektowane wnętrza, przejrzysta, 
falująca woda itp. Poza tym nowe bronie [teraz 
podstawową bronią jest blaster), nowe potwory 
i zagadki wymagające odrobiny myślenia (jak 
w HEXEN 2). Pomijając wszystkie zmiany w engi- 
nie, zachowa on podstawowe elementy z QU- 
AKEWORLD I GLOUAKE, a więc będzie można 
pomykać na intern ecie i korzystać z dobrodziej¬ 
stwa akceleratorów 3D. W dodatku w multiplay- 
erze będzie mogło zagrać naraz 32 graczy. 
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HAMMER. Brzmi to jak receptura mieszanki wy* 
buchowej. I kto wie, czy ta nowatorska gra nie 
wywoła na rynku solidnej eksplozji. 

j,Allod” to średniowieczny termin określający 
ziemię objętą własnością absolutną - mówiąc 
prośclejj ailod ma tylko jednego wtaściciela i tyl¬ 
ko on może żyć na tej ziemi. A kiedy pan ailodu 
się przenosi, aliod przenosi się wraz z nim. 
W grze allody są wyspami otoczonym? astralnym 
halo, a ich właścicielami są Wielcy Magowie. 
Kiedyś przeprowadzali wielki eksperyment, który 
miał przynieść im wieczne szczęście, jednak 
przesadzili trochę z potęgą energii zaczerpniętej 
z serca płanety i ta rozpadła się na liczne wyspy 
- allody. Teraz każdy Mag musi utrzymywać 
swoją wyspę mocą magii i nie może je] opuścić, 
gdyż rozpadtaby się w proch, a wraz z nią wszy¬ 
scy żyjący na nie] poddani. W takim właśnie 
świecie przyjdzie nam grać. Nasz bohater będzie 
musiał wyjaśnić tajemnicę ailodu Wielkiego Ma¬ 
ga Skrakana, którego ziemie skryte są pod kopu¬ 
łą jakiejś niezwykle potężnej magii, czym zainte¬ 
resowani są także inni Magowie, a nawet dwa to¬ 
czące ze sobą odwieczną wojnę imperia. 

Gra podzielona jest na misje, pomiędzy który¬ 
mi nasz bohater będzie spędzał czas w mieście, 
kupując ekwipunek i czary, wynajmując trenera 
walki czy najemników na następną misję. Najem¬ 
nicy (jest ich 15 rodzajów) występują w grupach 
i walczą w różnych formacjach. Natomiast boha¬ 
ter traktowany jest indywidualnie, wraz z przeby¬ 
tymi misjami nabiera doświadczenia. Każdy 


z bohaterów ma swoją 
własną osobowość. 
Rozbudowany system 
magii opiera się na pię¬ 
ciu żywiołach - piątym 
elementem (sic!) jest 
sfera astralna. Podczas 
walki bohater może 
zmieniać bron na bar¬ 
dziej skuteczną. Jeśli 
chodzi o grafikę, to zo¬ 
baczymy realistyczny 
teren 3D, cieniowanie 
Gourauda, efekty 
świetlne w czasie rze¬ 
czywistym, ruchome 
źródło światła itp, Po¬ 
stacie 3D są ładnie 
zrenderowane i fajnie 
zanimowane. Będzie ponad 30 rodzajów potwo¬ 
rów, jak też przyjazne i wrogie rasy inteligentne. 
Duży nacisk położono na fizykę ~ przypadkiem 
trafione tire bal lem drzewo staje w płomieniach, 
szybkość ruchu jednostek zależy od rodzaju te¬ 
renu i jego kąta nachylenia. ALLOD ma posiadać 
opcję multiplayer, która pozwoli na grę jednocze¬ 
śnie 16 użytkownikom sieci lokalnej lub ponad 50 
osobom przez Internet. Do gry ma zostać dołą¬ 
czony edytor map i scenariuszy. 

Czekamy z niecierpliwością, 

D ługo oczekiwany LONGBOW 2 ukazał się 
pod koniec listopada w USA. To seąuel gry 
uznanej za najlepszy symulator lotu 1996 
roku. Nowy engine, doskonałe efekty świetlne, 




czterokrotnie więcej 
detali niż w poprzed¬ 
niku. Do tego docho¬ 
dzi obsługa akcelera¬ 
torów 3D i świetnie 
przygotowany tryb 
multiplayer, pozwala¬ 
jący m.in. na koope¬ 
rację dwóch graczy - 
jednego w roli pilota, 
drugiego w roli Strzel¬ 
ca pokładowego. 

Więcej informacji o tym wspólnym projekcie 

ELECTRONIC ARTS i JA- 
NE’S w dziale „W Przygotowaniu”. 

N iestety, mamy nato¬ 
miast smutną wia¬ 
domość dla wszyst¬ 
kich, którzy na Gwiazdkę 
zamawiali u Świętego Mi¬ 
kołaja grę POPULOUS: 

THE THIRD COMING (za¬ 
powiedź „W Przygotowa¬ 
niu” SS’50). Termin jej wy¬ 
dania znów uległ przesu¬ 
nięciu - tym razem na 
kwiecień. To zakrawa na 
celową dywersję! Ludzie, 


tę grę robi się już ponad dwa lata! Źle się dzieje 
w firmie BULLFROG. Choć z drugiej strony, na 
DUNGEON KEEPER też musieliśmy długo cze¬ 
kać i, jak się okazało, było na co. 

Skoro jesteśmy już przy sławnym DUNGEON 
KEEPER, to koniecznie trzeba wspomnieć, że 
ukazał się data-dysk do tej gry, pt, OEEPER 
DUNGEONS. Dodatek posiada lepszą grafikę, 
a przeciwnicy są wyposażeni w doskonalszą 
sztuczną inteligencję. Wszystkie bugl zostały już 

usunięte (np. nfe można już 
teleportować się do miejsc 
nieodkrytych). Jest 15 no¬ 
wych scenariuszy dla poje¬ 
dynczego gracza 1 15 dostęp¬ 
nych w opcji multiplayer. Fa¬ 
buła sprowadza się do tego, 
że Avatar, którego pokonali- 
śmy w ostatnim scenariuszu 
z DK, został wskrzeszony 
przez swych podwładnych 
I znów zgromadził armię, któ¬ 
ra zagraża spokojowi na¬ 
szych podziemi. 

a koniec informacja 
dla najmłodszych, 
a może raczej dla ich 
rodziców. Polska firma 
YOUNG DIGITAL POLANO 
prezentuję WIRTUALNĄ 
SZKOŁĘ MATEMATYKI, 
multimedialny program edu¬ 
kacyjny z zakresu matematy¬ 
ki pierwszych klas szkoły 
podstawowej. Od innych tego 
typu programów odróżnia go 
wyjątkowe podejście do te¬ 
matu. Zastosowano techniki 
graficzne spotykane dotychczas w grach - rende- 
rowana grafika 3D, technologia poruszania się po 
programie jak w DOOM - trójwymiarowe plansze, 
korytarze i zakamarki. 
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W tasnie mija 100 lat od mo¬ 
mentu, w którym Herbert 
George Wells opublikował 
swoją wstrząsającą wizję ataku M ar- 
sjan na niebieską planetę^ pod tytu¬ 
łem ,,Wojna Światów’, Pierwsza 
(1893) powieść opisująca inwazję 
z kosmosu na Ziemię była tak prze¬ 
konująca, że przygotowane na jej 
podstawie słuchowisko radiowe 
puszczone w eter sterroryzowało pół 
Londynu, wywołując falę masowej 
histerii i panikę na ulicach. Od tamtej 


no, ze wszyscy )uz 
o niej zapomnieli. 


o tym przypomniał - 
a ściślej firma QT IN- 
TERACTIVE, która 
szykuje grę strate¬ 
giczną na podstawie 
powieści. Ponieważ 
Wells pozostawił bar¬ 
dzo dokładne opisy 
marsjańskich maszyn, 
możemy być pewni, 


I nie przez kolejne wy- 
I j sokobudżetowe łilmy 
2 Hollywood. Oczywi¬ 
ście będzie można 
kierować zarówno 
oddziałami atakują- 
' cych ziemian ufoków. 


ich domostw miesz¬ 
kańcami niebieskiej 
planety. W obu przy¬ 
padkach jednak za¬ 
danie będzie takie sa¬ 
mo - przejąć kontrolę 


ze zostaną 
przygotowane “iJS 
takj jak widziałby to dziś 
on sam, a jego wizja zde¬ 
cydowanie różni się od 
serwowanych nam obec- 


nad Wyspami Brytyjskimi. A ponie¬ 
waż akcja inwazji została umiejsco¬ 
wiona zgodnie ze słowami pisarza 
w XIX wieku, konflikt interesów za- 
' powiada się bardzo in- 
y teresująco. 

^7 5^1 Firma GTINTERAC- 

\ T]VE zachwala zarów- 

^ ^ no engine graficzny 

THE WAR OF THE 

_ WORLDS, dzięki które- 

mu ujrzymy wiele efek- 


pory z fi Wojną Światów’’ robiono już 
wszystko, począwszy od filmów, 
a skończywszy na komiksach. O ile 
pamięć mnie nie zawodzi, była na¬ 
wet kiedyś na poczciwym Spectrum 
gra komputerowa oparta o prozę 
Wellsa. Było to jednak na tyle daw- 


gii w czasie rzeczywi¬ 
stym system rozgrywki, 


który będzie w dużej mierze opary 
na wiecznie młodym RISKU. Końco¬ 
wy produkt ma szansę tchnąć nieco 
życia w zdominowany ostatnio przez 
coraz bardziej panoszące się klony 


GT lnteractEve, PC 


Z takimi machinami Obcych 
na^z ^)rzęt bojowy z XIX m\ 
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J ak będzie wyglądał świat w roku 
2000? IMa podstawie serwowa¬ 
nej nam od wielu lat przez ogól* 
nie pojmowaną branżę rozrywki wizji 
możemy przypuszczać, że nie będzie 
taki sam, jakim go znamy. Wszech¬ 
obecne wojny wyniszczające ludność 
globu i załamująca się gwałtownie 
gospodarka to tylko niektóre z nie¬ 
uchronnie grożących nam następstw 
upadku cywilizacji, A co będzie w ro¬ 
ku 2500? Czy Ziemia pod wpływem 
wybuchów jądrowych zmieni się 
w wielką kulę gazów, czy też na świę¬ 
cie zapanuje wreszcie pokój? 

THE THRID MILLENNIUM - naj¬ 
nowszy projekt zdolnych Francuzów 
z firmy CRYO INTERACTIVE ma 
szansę stać się pierwszą rozsądną 
grą „polityczną". Zadaniem, którego 
podejmuje się gracz w roku 2000, jest 
w ciągu 500 lat uczynić z Ziemi praw- 


Globe 


LJLS. 

Eveiytfamg is goiag fttie- 

Evefy dąy, aurcourdiy iBgomg&amgcKjdto bdler 
and Dur peopJe ane h^ifner. 


500 lat, Zapewne nie bez powodu też 
obiecują setki demograficznych, geo¬ 
graficznych, socjologicznych, ekono¬ 
micznych i innych niespodzianek. 
W THE THRID MILLENNIUM ważne 


będzie wszystko - począwszy od 
politycznych systemów państw, 
aż po religie, które wyznają ich 
mieszkańcy. Producenci zapew¬ 
niają jednak, że możliwości gra- 


dziwie rajską planetę - pogodzić zwa¬ 
śnione narody, ust^ilizować ekono¬ 
mię i wyrównać poziom życia miesz¬ 
kańców, Idąc w stronę jak najwięk¬ 
szego realizmu, autorzy opracowując 
strategiczny engine gry wzięli pod 
uwagę aktualne prognozy socjoeko¬ 
nomiczne I ekologiczne na najbliższe 


cza będą praktycznie nieograni¬ 
czone - można będzie wypalać la¬ 
sy tropikalne czy też nakładać em¬ 
barga na buntownicze państwa. 
Wszystko to ma być okraszone 
w pełni trójwymiarową grafiką (po¬ 
noć zbudowano za pomocą trój¬ 
wymiarowej grafiki całą mapę 
świata, która wydrukowana zaję- 
taby... 2500 kilometrów kwadrato¬ 
wych!) i mnóstwem telewizyjnych 
spotów, ilustrujących globalne 
przemiany w zależności od poczy¬ 
nań gracza. Na pewno wiemy już, 
że THE THRID MILLENNIUM bę¬ 
dzie grą poważną i skomplikowa¬ 
ną. Ciekawe tylko, czy na rynku 
Pecetowych strategii będzie jesz¬ 
cze miejsce na inne gry niż kolej¬ 
ne klony C&C, 

CRYO, PC 
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Leon je&i zaM^odowkc i koniec. 

Miał wprawdzie kilka 
poprzedników^ ale ustępowali 
inu urodą - np. jeden taki 
wschodm Lońka z brwiami 


szy raspekt. Każdy» kto pomoże Le¬ 
onowi, pójdzie w jego ślady - zdo¬ 
będzie potrzebny wiedzę l nauczy 
się z tatwością rozwiązywać. 

Proponowany przez autorów kon¬ 
cept zagadek, których rozwiązanie 
opiera się na stosowaniu „po¬ 
wszechnych we wszechś wiecie 

praw fizyki" kiedyś dostarczył nam 
sporo rozrywki w cyklu THE INCER- 
DIBLE MACHINĘ. Jednak to ZA¬ 
GADKI LWA LE¬ 
ONA mają szan¬ 
sę trafić do szero¬ 
kiego grona od¬ 
biorców,atozkil- 
ku powodów: gra 
jest ładna i kolo¬ 
rowa, stosunko¬ 
wo prosta w ob- 
studze i w całości 
po polsku. Choć 
program adreso¬ 
wany jest przede 
wszystkim do naj¬ 
młodszych, to 
wydaje się nam, że z powo¬ 
dzeniem zastąpiłby wyeks¬ 
ploatowane do granic możli¬ 
wości we wszelkich biurach, 
tak nieśmiertelne pozycje, 
jak PASJANS czy MilNE- 
SWEPER. O tym, jak jest 
2 miodnością ZAGADEK 
LWA LEONA, przekonamy 
się już niedługo, 

Leryx Longsoft / Optimus 

Bis, PC 
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F irma LERYX LONGSOFT 
jeszcze w petni nie odetchnę¬ 
ła po premierze swojej ostat¬ 
niej gry CLASH, a już szykuje na 
początek przyszłego roku kolejną 
produkcję. ZAGADKI LWA LEONA 
to gra logiczno-zręczn ościowa, 
przygotowywana z myślą o naj- 




młodszych - je] bo¬ 
haterem jest znany 
już nam młody 
władca dżungli lew 
Leon, Autorzy po¬ 
stanowili jednak 
odejść od schema¬ 
tu i zamiast seguela 
w postaci kolejnej 
pfatformówki, przy¬ 
gotowują Interak¬ 
tywną zabawę, 
w której zamiast 
szybkich palców 
przyda się 


logicznego 


Wszystkie zagadki powiązane są 
w fabuiamą całość. Na swej drodze 
miody władca spotka wiele postaci 


Wi PRZEGOTOWANIU 


występujących w pierwszej części 
jego przygód* Leon, rozwiązując 
kolejne problemy, staje się coraz 
mądrzejszy, jego autorytet rośnie^ 
a poddani czują wobec niego więk- 
















































































T AKE 2 poprzednio uraczyło 
nas opowieścią o futury¬ 
stycznym odpowiedniku Ku¬ 
by Rozpruwacza (RIPPER). Teraz 
Jzięki najnowszemu produkto¬ 
wi tei firmy o tytule BLACK DAH- 

sta¬ 
nu CleyeJand, gdzie 
na przełomie lat 30 
i 40 naszego wieku 
grasował pierwszy 
prawdziwy seryjny 
morderca w historii 
kryminatistyki USA. 

Przyznam, że 
z ostatnio spotkanych 
przygodo wek nie zda¬ 
rzyło mi się jeszcze 
trafić na tak mroczny 


W styczniu 1947 ro¬ 
ku znaleziono roz¬ 
członkowane zwłoki 
młodej aktorki: w la¬ 
tach 30 i 40 rzeczywi¬ 
ście grasował „Torso 


„Torso Kiłler” nigdy nie zostali schwy¬ 
tani. Być może była to ta sama oso¬ 
ba! Dodatkową ciekawostką jest fakt, 
że śledztwo w sprawie seryjnego za¬ 
bójcy prowadził Elliot Ness - jeden 
z Nletykainych! Z jakim powodze¬ 
niem - możecie się sami domyśleć. 






KiiIer"'; wreszcie “ pod koniec tl w. ś. 
Hitler zabronił członkom Towarzy¬ 
stwa Th ule praktykowania swoich 
obrządków (z nazwy to może I było 
towarzystwem, ale stmkturę miało 
wybitnie sekciarską). Powiązanie 
tych wszystkich wątków przyszło au¬ 
torom gry stosunkowo łatwo; jednak 
w tym celu musieli przerzucić tony 
materiałów, aktów, zdjęć i książek. 
Dla Amerykanów morderstwo Eliza¬ 
beth Short było pierwszym tak gło¬ 
śnym wydarzeniem w całej dotych¬ 
czasowej historii. Do 1947 żadne in¬ 
ne wydarzenie nie pomszyło tak opi¬ 
nii publicznej. Ta sprawa elektryzuje 
mieszkańców Ameryki do dzisiaj - 
zabójca panny Short, podobnie jak 


Powiem tylko, że akta w tej sprawie 
wciąż pozostają otwarte. 

Sama gra bardzo przypomina po¬ 
przednie dzieło TAKE 2. Sfilmowani 
aktorzy, tła zrealizowane techniką 
blue-boxu (tyle tylko, że teraz za¬ 
miast videofonu na naszym biurku 
stoi rozklekotany telefon), to wszyst¬ 
ko nałożone na siebie = niby już to 
widzieliśmy, ale.„ Zresztą popatrz¬ 
cie na screeny* 

Do udziału w produkcji znowu zo¬ 
stali zaproszeni hoolywoodzcy akto¬ 
rzy. Tym razem nie postawiono jed¬ 
nak na mocno już wyeksploatowa¬ 
nych Malcolma McDowella i Johna 
Rhys-Daviesa, W BUCK DAHLIA 
zobaczymy Dennisa Hoppera oraz 
Teri Garr, Pojawiają się epi¬ 
zodycznie, ale jednak. 

80 lokacji, ponad 70 kli¬ 
matycznych łamigłówek, 
walk z przeciwnikami, dwa 
kontynenty do zwiedzenia, 
akcja odbywająca 
przestrzeni pięciu lat, 
tium 60 jako minimum 
sprzętowe oraz możliwość 
grania tak w DOSie jak i pod 
Windows - to wszystko mo¬ 
że uczynić z tej gry przebój* 

Z tego, co widzieliśmy, panowie 
z TAKE 2 równie dobrze radzą sobie 
z klimatem mrocznej przyszłości, jak 

1 ciężkimi latami przedwojennymi. 
A czy cyberprzestrzeń może być 
bardziej niebezpieczna od uliczek 
małego amerykańskiego miasteczka 

2 połowy XX wieku, przekonamy się 
juz niebawem, 

P,S. Już teraz możecie sobie 
kupić dodatkową szafkę na kom¬ 
pakty” BLACK DAHLIA ma zajmo¬ 
wać osiem! 


i przygnębiający tytuł. Fabuła, której 
główną osią są trzy wątki - niezwy¬ 
kle brutalnego morderstwa mło¬ 
dziutkiej aktorki Elizabeth Short, po¬ 
zornie nlezwiązanych z nią wyczy¬ 
nów uwiecznionego w aktach kry¬ 


minalistyki amerykańskiej człowie¬ 
ka nazwanego „Torso Ki tleń' oraz 
wyznawców tajemniczego Towa¬ 
rzystwa Thuie - wiązanego z faszy¬ 
stami i uznawanego za parający się 
czarną magią oparta jest na praw¬ 
dziwych wydarzeniach. 



Reżyser Erie Trow przygląda 
się grze aktoró w 
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Aktor Darreo FJkker 
weztłwa się w rotę 















































































I I -64D LongboWf zwiadów 
czy OH-5B Kiowa Warrioi 
i transportowy UH-6C 
Black Hawk. Wyboru ma 
szyny będzie można do 
konać przed misją. Z wy 
borem śmigtowca wiążg 
się również zadania, jakl€ 
trzeba podczas misji wy 
konać. Będą więc terai 
misje rozpoznawcze, ra 
tunkowe, desantowe i szturmowe 
W nowej wersji LONGBOW wprowa 
dzono catkowicfe wirtualne pole wal 
ki. Każda jednostka będzie miatE 
swoje cele, i swoją SI. Kampanie bę 
dą odbywały się dynamicznie 
Skrypt, wedtug którego rozgrywa st^ 
akcja gry, został teraz zastąpiony In 


R ok i trzy miesiące temu poja¬ 
wił się wspaniały symulator 
śmigłowca AH^4D LONG¬ 
BOW, autorstwa firmy O R IG IN, 
stworzony przy współpracy 
JANE^S INFORMATION GROUP. 
Niesamowity klimat, świetna grafika 
i olbrzymia ilość smaczków za¬ 


chwyciły wielu fanów symulacji lot¬ 
niczych. 

Jak głosi plotka, firma SKUN- 
K WORKS i jej szef Andy Hol lis 
otrzymywali wiele próśb od fanów 
o najprzeróżniejsze zmiany. Po¬ 
wstała w ten sposób długa lista ży¬ 
czeń, której nie załatwiłby dysk 
z rozszerzeniami. W ten sposób po¬ 
wstał pomysł zrobienia kontynuacji. 

Do dyspozycji gracza będą teraz 
trzy śmigłowce: szturmowy AH- 


mana, może też być strzelcem. Może również lecieć in- 


gracz przyjmie rolę Strzelca w śmigłowcu UH-60, to sta¬ 
nie w bocznych drzwiach, obsługując zamontowany tam 

karabin maszy- 

Oczywiście 
3Dfx króluje I bę- 

nie wiadomo 


dzie z innymi ak- 
cele rato rami. Mo- 
deie w 

wersji Longbow 
zawierać będą ponad cztery razy 
więcej detali niż poprzednio. Wszyst¬ 
kie zaawansowane możliwości vo- 
odoo będą w pełni wykorzystane, 
czyli mgła, dym, źródła światła, ko¬ 
rekcja perspektywy i inne cuda spra¬ 
wią, że na ekran będziemy pa¬ 
trzeć wytrzeszczonymi oczami. Miej¬ 
my nadzieję, że wszystkie te obietni¬ 
ce zostaną spełnione. LONGBOW 2 
ma się ukazać jeszcze tej jesieni! 

ELECTRONIC ARTS, PC 




teligentnym generatorem misji. Ceie 
kolejnych z nich będą się zmieniać 
w sposób odpowiadający bieżącym 
zmianom sytuacji na linii frontu. Dla 
maniaków postanowiono wbudować 
moduł strategiczny, gdzie kierować 
się będzie zespołem śmigłowców, 
przyznając każdemu zadanie, zarzą¬ 
dzając wsparciem, zaopatrzeniem 
I zapleczem technicznym. 

LONGBOW 2 zaoferuje dwie kam¬ 
panie. Pierwsza z nich odbywać się 
będzie gdzieś nad pograniczem Ira¬ 
nu/Azerbejdżan u/Armeni i/i raku i bę¬ 
dzie single-player. W trybie muiti- 
player do dyspozycji gracza będą 
ogromne połacie pustyni w pobliżu 
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spustu promień, działko, jakieś rakie¬ 
ty. Jednak czwarty gun to prawdziwe 
cacko. Po jego użyciu gieba faluje 
w potężnych terrawstrząsach nisz¬ 
cząc wszystko na swej drodze. Żeby 
postużyć się łu jakimś sensownym po¬ 
równaniem - z ziemią dzieje się coś 
takiego jak przy gwałtownym podnie¬ 
sieniu obrusu ze stołu. Przelatują fale 
powietrza, A teraz wyobraźcie sobie, 
że taka fala gruntu przelatuje przed 
wrogą bazą. Uahahaha! 

Jeżeli chodzi o sterowanie jed¬ 
nostkami to odbywa się ono na zasa¬ 
dach C&C, ale wszystko oczywiście 
w trzecim wymierzę. Nakierować się 
na jednostkę, wybrać ją, wydać roz¬ 
kaz i popatrzeć jak go posłusznie wy¬ 


ki o panowanie na świecie 


R ożne chwyty mogą pomoc 
przy produkowaniu nowych 
gier. Niektórzy wierzą w no¬ 
watorskie pomysły, inni w kosme¬ 
tyczne zmiany swoich sztandaro¬ 
wych produktów i wydawanie ich ja¬ 
ko zupełnie nowe, inni wreszcie 
w odwalanie solidnej i żmudnej robo¬ 
ty. Rzadko zdarza się jednak, aby 
wszystkie te elementy utorowały so¬ 
bie drogę do jednej gry. Na pewno 
graczy zaciekawić powinien efekt 
końcowy. Bo hybrydy zawsze były 
czymś, co przyciągało uwagę ludzką. 


cy Rosjanie, a z drugiej żujący gumę 
i wyluzowani amerykańscy żołnierze 
rzucający Snickersy przedstawicie- 


zaznajomić nas z podstawowymi spo¬ 
sobami sterowania naszym pojazdem. 
Trzeba przyznać, że jest dosyć rączy, 
mknie przez powierzchnię srebrnego 
globu bez najmniejszego problemu, 


wy jaką jest latanie po całym terenie, 
doglądanie swoich owieczek i walka 


Na początku tekstu napisatem 
o trzech elementach - innowacji (ste¬ 
rowanie jednostkami z terenu watki), 


kietowym umożliwiającym potężne 
skoki. Jest też wyposażony w cztery 
różne środki masowego zniszczenia. 
Pierwsze trzy to nic specjalnego - ła¬ 
dujący się do momentu puszczenia 


Zważywszy na ilość gier spod tego 
znaku w każdym numerze SS, nie po¬ 
winniście mieć z tym problemów. Ok. 
Teraz wyobraźcie sobie, że dowodzi¬ 
cie przeróżnymi jednostkami na po¬ 
wierzchni Księżyca. Tak, tak naszego 
srebrzystego brata, sprzymierzeńca 
przypływów i wilkołaków. 


oraz elementu wsadzenia w to pracy 
No cóż, programiści ACTlV]S10h 


w BATTLEZONE jest dokładnym od- 

wzorowaniem tego, co 
możecie co noc podzi- 
wiać na niebie. To musia- 
ło trochę potrwać. 

ACTItflSION, PC CD 


ne, A teraz wyobraźcie sobie, że 
dowodzicie swoimi jednostkami 
z powierzchni planety, z czołgu-po- 
duszkowca. Tak, tak ^ BATTLEZO¬ 
NE to najnowsza mutacja C&C. To 
mniej więcej tak jakbyśmy mieli do¬ 
wodzić siłami Ruskich w RED 
ALERT z pokładu Mammoth Tanka, 
z widokiem jak w AR- 
MOREDFIST. Brzmi 
to nieco ryzykownie, 
ale wierzcie mi - 
w akcji sprawdza się 
bardzo dobrze. 

Gra AGTIYISION 
przenosi nas na po- 
wierzchnię Księżyca, 
gdzie odbywa się wła- 
śnie kolejny etap wal- 
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Manager polskiej ligi żużlowe], a wnirti: 

^ możliwość definiowania własnych ekranów gry i własnego menu 
<0 20 różnych grup tematycznych zawierających od kilku 
do kilkunastu opcji 

^ możliwość gry nie fair, wynajęcie szpiega, przekupienie sędziego 
zawodnika z przeciwnej drużyny iub całej drużyny 
^ bardzo wymagający komputerowy przeciwnik 
♦ przebieg każdego wyścigu rozgrywany jest w czasie 


Oto wybrane 
cechy programu: 
ó możliwość 
uczestniczenia w; 

Pucharze Zdobyw^ 
ców Pucharów, 

Pucharze Europy, 

Pucharze UEFA 
ó rozpoczęcie gry w 
sezonach: 95/9€, 96/97, 
97/98, co implikuje różne^H 
składy drużyn \v 

ó rozbudowane animacje, 
także w czasie meczów Y 
ó ponad 150 drużyn z 45 ' 

krajów 

ó dołączony edytor klubów i 
zawodników 






















































































Autor ircvor Clian 






Ciu^lrll 


•W^^ililCira JiJrt^j tar^trwygri prt^ ’ ipp'.iitfp Hwl^lW:*' 




l(U:F3iwhiy« Kblpńm ^ęifUJidi-^Ind^i trikińc kmjan. 



!I41>I')46 


IS4eT 

aa^n 



ia^jtsaii 

IffiHWl 1 

. Hi ■ ■I ■ 1 .u 




11Sm4:4ft!3 [*TlAr 4A-cJ 

T '■'-•is f lł-*50ł>JmOał 


L*iM 


. Ł- ■— — ■ 


..Najlepsz gra 
strategiczna od 


czasu C[vilizacii !!'' 




PC Pormat 


spora dawka 
akcji i strategii... 



wrażeniem'' 

NetGainer 


,,Wyrafinowana gra 
z nieskończonymi 
możliwosciomi" 

PC Zonę 
Bene)ux 


,,Seven Kingdoms 
może zdobyć 
miano Cyvilizacji w 
kategori gier strate¬ 
gicznych w czasie 



The 

Adrenalinę 
V a u 11 


„...nie tylko chwyta 
za gardło ole 
również wyrywa 
serca i wypruwa 
flaki" 

ogr.eom 
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P o blisko roku od p rem tery 
na Playstation, pojawiła się 
wreszcie ostateczna kon¬ 
wersja MORTAL KOMBAT TRh 
LOGY w wersji na PC, Ponieważ 
w tej chwili MKT jest już dostępny 
na wszystkie liczące się platformy 
(w międzyczasie pojawiły się też 
wersje na konsole Sa^ 
tum i Nintendo 64) po- 

iecii 


oczekiwaną z niecierpliwością przez wszystkich graczy kon¬ 
wersją trójwymiarowej już MK4, W MORTAL KOMBAT TRI- 

LOGY zebrano wojowników 
z wszystkich części MOR¬ 
TAL KOMBAT (MK, MK2, 
MK3, UMK3). Jest uwielbiany 
przez tłumy Johnny Cage 
(niestety! grany przez innego 
aktora}, powraca zamasko¬ 
wany SubnZero, są też Ra- 
iden i Baraka, Udostępniono 
ukryte w poprzednich czę- 
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Wszystko w MK Trilogy 
jest konfigurowalne 


BARAKA 


Przód, Dół, Przód, BL 
Dór,Tył,HP 
TylJyt,Tył,LP 
Tył+HP 

Tyt,Przód,Dół,Przód,LP (odl. podcięcia) 
Ty}Jył,Tyrjył,HP {oćl podcięcia) 
LK,Run,Run,Rurs,Run 
Przód, Przód,Przód, H K 
Dół,DótPrzód,Przód,HK 
Animatity [HP] Przód,Tyt,Dół,Przód (cdi. podcięcia) 
Brutafity HP,HP,HP,LP!LP,BL,HK,HK!LK,LK,BL 


Blade Spin 
Blade Spark 
Blade Fury 
Blade Swipe 
Fatalityl 
Fata]ity2 
Stage Fatality 
Babality 
Friendship 


JOHNY CAGE 


Green Shadow Kick 
Red Shadow Kick 
Shadow Uppercut 
Low Firebali 
High Firebali 
Fatality 1 
Fatality 2 
Stage Fatality 
BabaJity 


Animality 

Bmtality 


Tył,Przód,LK 
Tył,Tyr,Pr 2 ód+HK 
Tvł,Dót!Tvł,HP 
Tył, Dół, Przód, LP 
Przód, Dćt,Tył,HP 
Dół,Oót,Przód,Przód!LP (blisko) 
Dół, Dóf, Przód, Przód, LK (blisko) 
Dó{,Tyt,Przód,Przód,HK 
Przód,Tył,Tył,HP 
Dót,Dół,Dót,Dót,Dół,HK 
Oót,Przód,Przód,HK (blisko) 
HP,LK,HK,LP,HP,HK,HK,HP,HP,LP,HP 


CYRAX 


Glosa Granadę 
Far Grenada 
Nat 

Teleport 
Air Throw 
Fatality 1 
Fatality 2 
Stage Fatality 
Babality 
Friendship 
Animality 

Brutality HP,HK, 


[LK] Tyr,Tvt,HK 
[LK] Przód,Przód,HK 
Tył,Tył,LK 
Przód, Dół, BL 
Dół,Przód,BL,LP 
Dół,D6ł,Góra,Dót,HP 
Dół, Dół, Przód, Góra, Run (blisko) 

Run,BL, Run 
Przód, Przód,Tył. HP 
Run, Run,Run,Góra 
BL,Góra, Góra, Dół, Dól (blisko) 
HP,HK,HK,HP,HK,HP,HK,LK,LP 


KOMBAT KORNER 
w całości te] grze, tym 


ERMAC 


samym definitywnie zamykając 
ostatni rozdział w historii dwuwy¬ 
miarowych gier MORTAL KOMBAT. 

którzy nie 
z tym tytułem, 
śnień. MORTAL KOMBAT TRiLOGY 
to ostatnia, według autorów, odsłona 

turnieju 
przed 


Cfli^QS£ DESTII^r 




Plasma Blast Dół,Tył, LP 

Telekinetic Slam Tył,Dót,Tył,HK 

Teleport Punch Dół,Tvł,HP 

Fatality 1 Run,BL,Run,Run,HK (blisko) 

Fatality 2 Dół,Góra,DóLDót,Dót,BL (od. podcięcia) 
Stage Fatality Run,Run,Run,Run,LK 

Babality Dół, Dół,Tyt,Tył, Przód. H P 

Friendship Przód, Przód,Przód, HP 

Ani mality Przód, Przód ,Tyt,Tył, LK (blisko) 

HP,HP,LP.BL,HK,LK,BL.HP,LP,LK,HK 


Mnv[CF, 


JADĘ 

High Boomerang 
Middie Boomerang 
Low Boomerang 
Returning Boomerang 
Green Giow Ktck 


Tył,Przód,HP 
Tyt,Przód,LP 
Tył, Przód, LK 
Tyłjył,Przód,LP 
Dół, Przód, LK 
Tył,Przód,HK 
Fataiity 1 [BLIGóra,Góra,Dół,Przód,HP (blisko) 

Fatality 2 Run,Run,Run,BL,Run (blisko) 

Stage Fatality T^,Przód,Dół,Run 

Babality Dót, Dół, Przód, DÓł,HK 

Friendsh i p Tył, Dół,Tyt,Tyf, HK 

An i mality P rzód, Dół, P rzód, Przód, LK 

Brutaiity HP,LK,HP,LP,HK,HK,LK,BL,BL,HP,HK 


KABAŁ 


Top Spin 
Eye Spark 
Ground Saw 
Fatalityl 
FatatityZ 
Stage Fatality 


Tył,Przód,LK 
Tyt,Tyl,HP 
Tyt,Tyf,Tył,Run 
Dór!Dół,Tył,Przód,BL 
Run,BL,BL,8L,HK (birsko) 

BL,8L,HK 
Run,Run,LK 
R un, LK, Run, Ru n ,Góra 
[HP] Przód,Przód,Dół,F, HP (blisko 
HP,BL,LK,LK,LK,HK,LP,LP,LP,HP,LP 


KITANA 

Fan Lift Tył,Tyt,Tyt,HP 

Fan Throw Przód, Przód, HP+LP 

Sguare Wave Pur^ch Dół,Tył,HP 

Fatalityl Run,Run,BL,BL,LK (blisko) 

FatalityZ Tył, Dół,Przód, Przód+HK (blisko) 

Stage Fatality Przód, Dół, Dót, LK 

P rzód, Przód, Dół, P rzód ,HK 
Dótjyt,Przód,Przód,LP 
Dół,Dól,Dół,Dót,Run (blisko) 
HP,HP,BL,HK,6L,LK,BL,HP,BUHP,BL 


JAX 


1 Misstle 

2 Missiies 
Gotcha Grab 
Backbreaker 
Quad Stam 
Ground Punch 
Dashing Punch 
Fataiity! 


Tyt,Przód.HP 


Przód,Przód,LP (nawalać LP) 

BL (w powietrzu] 
chwyt i nawalać HP 
trzymać LK 3 sekundy 
Przód,Przód,HK 
Gó ra, Góra, Dół, P rzód ,Góra,BL (b I isko) 
Run,BLRun,Run,LK (daleko) 
ity Dót,Przód!Dót,LP 

Babality Dót, Dól, Dól, LK 

Friendship LK,Run,Run,LK 

Animality [LP] Przód,Przód,Dół,Przód 

Brutality HP,HP,HP,BL,LP,HP,HP,HP,BL,LP,HP 


klasyczny JAX 


■le 

i- . 


Energy Wave 
Air Energy Wave 
Ground Punch 
Quad Throw 
Gotcha Grab 
Brackbreaker 
Fatality! 


Przód, Dół,Tył,HK 
Góra, Przód, HK 
Trzymać LK przez 3 sekundy 
Rzut z LP, nawalać HP 
Przód,Przód,LP,nawalać LP 
BL (w powietrzu) 
BL,BL,BL,BL,LP (odl. podcięcia) 


Babality 
Friendship 
Animality 
Brutality 


[LP] Przód,Przód,Przód (odl. podcięcia) 

Góra,Góra,Dóf,LK 
BL] Dól, Góra, Dót,Góra,LK 
BL] 001,001,Góra,Góra,LK 

-brak- 

HP,HP,BL,HK,LP,LP,HP,BLHK,HK,HP 
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ściach postacie {Noob Sal bot, Jadę, 
Smoke, Ermac), Można grać nawet 
bossami (Motaro, Shao Kahn, Kina- 
tro, Goro). W rezultacie w turnieju bie¬ 
rze udział 30 podstawowych postaci, 
plus 4 mające po dwa wcielenia {np. 
Raiden z MK iub z MK2 czy też Kung 
Lao z MK2 lub z MK3). W sumie 
w MORTAL KOMBAT TRILOG Y zna]- 


Polega ono na zada¬ 
niu słaniającemu się 
na nogach przeciwni¬ 
kowi bardzo długie] 
serii kombosów, po 


a jego celnie zadane ciosy 
zabierają przeciwnikowi 
więcej energii. Niektórzy za- 
R wodnicy otrzymali też nowe 
BJ ciosy, np. Baraka i Kano, Pozo¬ 
stawiono wszystkie -ALITY 
i bieganie. Zabrano jednak możli¬ 
wość zrzucenia przeciwnika z PIT 2 


ści bardzo przyjemne), Druginn bar 
dzo smakowitym dodatkiem jest ro 


Jeśli natomiast chodzi o wal¬ 
kę, to nie zmieniło się zbyt wiele. 
To nadal ten sam, dobry MOR- 
TAL KOMBAT, w którym wszyst¬ 
ko jest możliwe. Dodano dwie, 
bardzo dobrze pomyślane i bo¬ 
dące w Mortalowym guście małe 
rzeczy. Po pierwsze, nowe wy¬ 
kończenie zwane BRUTALITY, 


MORTAL KOMBAT TRILOGY to 
prawdziwa kwintesencja, będąca jed¬ 
nocześnie podsumowaniem kflku mi¬ 
nionych lat pod smoczym znakiem. 
Jeśli dorastałeś razem z MORTAL 


wskaźnik AGRESSOR znajdujący się 
na dole ekranu {odpowiednik SUPER 
COMBO w serii STREET FIGHTERl 




trzymać LK przez 3 sekundy 

DórTvt,HP 
Ddł,Przód,HP 
Dół, Przód, LP 
Przód,Dół,Przód,HK 


Knlfe Throw 
Kniłe Slash 
Strangle Hołd 
Rising Roli Attack 
Air Throw 
Fataittyl 
Pałał fty2 
Stage Fatalily 


Hat Throw Tyt, Przód, LP 

Teleport DótGóra 

Doub le Tel sport DóttDót, Góra (trzym ać) 

Flying Kick D+HK (podczas skoku) 

Spin Przód,Dół,Przód,Run (nawalać Run) 

Falalityl Run,BL,RLn,BL,D6t 

Fatality 2 Przód,PrzódTył,Dól,HP{blisko) 

Stage Fatality Dół, Dól, Przód, Przód,LK 

Babality Dół, Przód, Przód, H P 

Ffiendship Run,LP,Run,LK (daleko) 

Animaiity Ru n ,Ru n, Ru n, Rur, BL {bi tsko) 

Brutality HP,LP,LK.HK,BL,HP,LP,LK,HK,BL,HP 


[LP] Przód,Dół,Dóf,Przód (blisko) 
LP,BL,BL,HK(odL podcięcia) 
Góra, Góra,T^,LK 
Przód, Przód, Dór,Dór,LK 
LK,Run,Bun,HK (daleko) 
[HP] BU8L,BL (blisko) 
HP,LP,BL,HP,BL,HK,LK,BL,HK,LK 


Animaiity 

Brutality 


Firebatt 

Grab and Punch 


Przód, Przód, HP 
Dół,Góra 


"Klasyczny^ KAMO 
Roli Attack 
Knife Throw 
Knife Spin 
Fatality 
Stage Fatality 


[BL] Góra,Przód,Dótjyt 
[BLjTyt,Przód 
Tyl,Przód,HP 
Tył, Dół, Przód, LP(blisko) 
Tyl, Przód, Przód, BL 
Tyt,Tyl,Oói,D6t,LK 
HP,HP,BL,HK,HK,LK,HK,HP,HP,LP,HP 


Hat Throw Tył, Przód, HP 

Teleport Dół,Góra 

Dive Kick Dól+HK(podGzas skoku) 

Torpedo Push Tył,Tyl,Przód 

Spinning Shield Góra, Góra, Run (nawalać Run) 
Fatalityt |LPj Tył,Tył,Przód (na końcu ekranu) 

Fatalityż -brak- 

Stage Fatality Przód,Przó,Przód,HP 

Babality Przód, Przód,Tył,Tył, HK 

Friendship Tyl,TyłJył,Dót,HK 

Animaiity -brak- 

Brutality HP,LP,HK,HK,LP,LP,LP,LK,LK,BL,HP 


Arrow 

Hatchet Uppercut 
Green Shadow Shoulder 
Red Shadow Shoulder 
Glow 
Fatalityt 
Fatality2 
Stage Fatality 
Babality 
Friendship 
Animaiity 
Brutality 


Brutality 


Tyłjyt,Przód,HK 
Tyf,Tyl,Tyr,HK 
Góra,Góra,Tyt,Przód,BL (blisko) 

Tył,Tvt,Dół+HP 
' Run,Run,BL 

Przód,Tył,Przód,Tył,LP 
Run,Run,Run,Dół (daleko) 
Przód,Przód,Dół,Dół (blisko) 
HP,HP,HK,LK,LK,BL,BL,LP,LP,HP,HK 


Teleport Stomp 
Fireball 

Grab and Pound 
Taunt 


Dół, Góra 
Tył,Tył, Przód, HP 
Przód,Przód,HP 
Dół,Dół, LK 


KANG 


High Fireball 
Low Fireball 
Ffying Kick 
Bicycle Kick 
Shadow Bicycle Kick 
dy,T yt. Przód, Ru n, LK 
Fatality 1 
Fatality2 
Stage Fatality 
Babality 
Friendship 
Animaiity 
Bnjtality i 


Przód,Przód,HP 
Przód ,Przód,LP 
Przód, Przód, HK 
Trzymać LK 3 Sekundy 
Trzymać LK 3 Sekun 


Trzymac HP 3 sekundy. 
Przód, PrzódpLK 
Tył,Tył,Dół,HK 
Tył,Ty?,Tył, Przód, LK (dalekor) 
Dół, Przód, Dół, Przód, LP (blisko) 

Dół,Dót,Dót,LP 
DóhDół, Przód, Przód,HP 
Oół,Dót,Tył,Przód,HP 
Przód,Dół,Dół,Przód,HK (blisko) 
HP,LP,LP,HP,BL,HK,LK,HK,BL,HP,LP 


Dół,Przód, LP 


Warp Kick 
Roli 

Fatalityt 


Przód,Przód,Dół,DóMK 
[BL] Góra,Dót,Góra,Gora,BL+Run 

Run,BL,BL,LK 
Dót,Dót,Dó!,HK 
Run, Run, R un, Dół+Run 
Dół, Dół, Góra (odL podcięcia) 
HP.LP.HP,BL,LK,HK,LK.HK.LP,LP,HP 


Stage Fatality 
Babality 


Brutality 


mni: óp 


wms: oa 


wmi: ot 


mHS:00 
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zwierzę i brutalnie rozszarpać 

można 

wykonać jest tylko w trzeciej run¬ 
dzie, koniecznie trzeba jednak 
wcześniej wykonać MERCY. 

STAGE FATALITY: Niektóre 
plansze pozwalają na inne, efektow¬ 
ne wkoćczenie przeciwnika. Oto one: 
The Subway, Shao Kahn Tower. 
Scorpion's Lair, The Pit, The Pit III. 
BABALITY: Można okazać po¬ 
konanemu wrogowi lek¬ 
ceważenie, zamieniając 
go w dziecko - jednak 
w zwycięskiej rundzie 
nie można ani razu 
przedtem użyć bfoku. 

FRIENDSHIP: Okazy¬ 
wanie pokonanemu 
przyjaznych zamiarów. 
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klasyczny SUB-ZERO 

Ice Bfasf C 


Dół,Przód,LP 
Dórjył,LK 
Tyt+LP+BL+LK 
Oót,Dół,Dói,Przód,HP (blisko) 
Dół,Przód,Przód,Przód.HP (blisko) 
Przód.Dól,Przód,Przód,HP 
Dół,Przód,Przód,HK 
Dót,Tył,Tyr,Przód,LK 
Tył,Tyr, Przód, Dór,LP 
HP1P,HP,BL,LK,LK,HK,HK,LP,HP1P 


Grourtd ice 

Siide 

Fatalityl 


Stage Fatalrty 
Babality 


Ammality 

Brutality 


STRYKER 


Shoot Gun 
High Grenade 
2 High Grenades 
Low Grenade 
2 Low Grenades 
Baton Trip 
Baton T oss 


Tył,Przód,HP 
Oórjyt,HP 
Przód,DótJyt.HP 
Dół,Tyt,LP 
Przód,Dół,Tył,LP 
Przód,Tył, LP 
Przód,Przód,HK 


Fatalityl [Run] Dół, Przód, Dót,Przód (puść) BL (blisko) 
Pałali^ Przód, Przód, Przód,LK (p^en ekran) 

Stage Fataiity Przócf,Góra,Gćra,HK 

Babality Dół,Przód, Przód, T^,HP 

Friendship LP,Run,Run,LP 

Animatfty Run,Run,Rjn,BL (odl. podcięcia) 

Brutality HP,LP,HK,LK,HP,LP,LK,HK,HP.LP 




TyłJył,LP 


SMOKE 

Spear 

Taieport Upparcut: 

AirThrow BL(ira!r) 

lnvisibility U,Góra, Run 

Fatalityl [BL] Góra, Góra, Przód, Dót, (caiy ekran) 
FatafityZ JBL+R] Dót,Dół,Przód,Góra (odł. podcięcia) 
Stage Fataiity Przód,Przód,T^,LK 

Babality Dół,Dół,Tył,Tył,HK 

Friendship Run,Rijn,Run,HK 

Animality DóLPrzód,Przód,BL 

Brutality HP,LK,LK,HP,BL,BL,LP,LP,HP,HP,BL,BL 


KOMBAT KODES 



Gracz #1 

Gracz #2 J 

Pół energii die gracza 

3xBL,3xLX 

1 

Pól energii dla gracza #1 


3xBL.3)(LK 1 

Ćwierć en^^gii dla gracza #1 

7xLP,7xLK 

fl 

Ćwierć erergii dla gracze fl 

- 

7xLP,7xLK 1 

Wyłączenie bloków 

2x8L 

2x3L 1 

Wyłączenie rzetćw 

1xlP 

1xLP 1 

Nieustraszeni 

2xLP,exBL,2xLK 

2xLP,flxBL,2xLK 1 

Wytączer^ie pasków energii 

9xLPML7xLK 

lxLP,2xBL,3xLK 1 

Ttiare no kiłowledge... 

1 xLP,2xBL,3xLK 

9xLP,2xBL6xLK 1 

ZWya|zca waicjy z Stiao K^n'ein 

3x8L,3xLK 

5xLP,6xBLMK 1 

' Dark Kombał 

6xLP,axBL,8xLK 

4xiP^xBL,2xLK 1 

Randper Kombat 

4xLP,6x6L 

4xLP,6xBL 1 1 

Hołd Flippers... 

9xLP,3xBL7xLK 

6xLP,exBL,6xLK 1 

Nieskończone bieganie 

4xLP,6xBL,6xLK 

4xLP,6xBL,6xLK 1 

Psyoho Kombał 

&xLP,8xLK,5xLK 

1xLP,£xBL,5xLK " 

Zwycięzca walczy ze Smoke'm 

2xlJP,5xLK 

2xLP,5xLK 

Zwycięzca walczy z Nocib'em 

7xLP,6xGL9xLK 

3xLP,4xaL,2!CLK j 

Zwycięzca wałczy z Motaro 

SxLP,exBU9xLK 

1xLP,m,1xLK i 

Entering tbe land ot Retlim 

exLP,4xBL2xLK 

4xLP,6xGL.axLK J 

Dziwne rzuty 

1xBL 

1xBL H 

UNIKORIVftEFEflRl-Sans Power 

4xBL,4)tLX 

4xLP,4xBl 1 

"Go see MKr Tłie Uvie Touri" 

5xLP,5>cBL 

5xLP,5xBL ■ 

Explo5ive Kombat (tylko w 2rła2] 

2xLP,2j{BL,7xLK 

2xLP,2xBL,7xLK 1 

"[>on'tjLjmpatine-MiXV" 

4xLP,4xBL,axLK 

BxLP,4xBL4xLK 1 

"Skonkyl - E.F.” 

1xLP,2xBL,2xLX 

2xLP,2xBL1xLK M 

Szybkie wstawanie po upporcucie 

7xLP.exBL,8xLJ< 

3xLP,2!(BU2xLK | 
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Podobnie jak przy S ABA LI- 
TIES nie można ani razu blo¬ 
kować w decydującej rundzie 
BRUTALITY: Seria su¬ 
perszybkich combosów, któ¬ 
ra rozniesie słaniającego się 
przeciwnika na strzępy. 

Wesołych Świąt, 
Kombatanci! 


Po wygranej walce, gdy pojawi 
się napis FINiSH HIM, można wy* 
kończyć przeciwnika aż na 7 sposo¬ 
bów. Oto szczegóły. 

FATALITY: Krwawe i brutalne 
wykończenie. Aby je wykonać, trze¬ 
ba wystukać odpowiednią sekwen* 
cję ciosów i najczęściej Stać w od¬ 
powiedniej odległości od pokonane¬ 
go (podana za ciosami). 

MERCY: Okazanie wrogowi mi¬ 
łosierdzia, Może być wykonane je¬ 
dynie w trzecie] rundzie. Gdy pojawi 
się napis „FINISH HiM” trzeba wy¬ 
stukać następującą sekwencję: 
[Run] Dób Dót (puścić Run). 

ANIMALITY: Po zwycięskim po¬ 
jedynku można zamienić się 


Gulash 


SINDEL 


2 Ffrebails 
Air Firebail 
Fly 

Scream 

Fatalityl 

Fatalityl 

Stage Fataiity 

Babality 

Friendship 

Animality 

Brutality 


Przód,Przód,LP 
Tyt,Tył,Przód,LP 
Dół,Przód,LK 
Tyl,Tył,Przód,HK {lądowanie - BL) 
Przód, Przód, Przód, H P 
Run,Run,BL,Run,BL (odl. podcięcia) 
Run,BL,BL,Ruri+BL (blisko) 

Dół, Dół, Dół, LP 
Rjn, Run, Run, Góra 
Ru n, Rur, R Lin, Ru n, Run, Góra 
Przód, Góra,Góra, HP 
, BL, L K, B U LK, H K, BL, H K, LK, BL, LP 


SONYA 


Energy Rings 
Leg Grab 

Square Wave Puncti 
Bicycle Krck 
Fatalityl 


Dół, Przód, LP 
D+LP+BL 
PrzódJyt,HP 
Tył,Tył, Dół, HK 
Przód, Przód, Dół, Dół, Run 


FatalityŻ [BL+R] Góra,6óraJył,Dół (pół ekranu) 

itv Przód, Przód, Dół, HP 

Dóf,Dót,Przód,LK 
Friendship Tyt, Przód Jył, Dót, Run 

Animality [LP] Tył, Przód, Dół, Przód (blisko) 

Brutaitty HP,LK,BL,HP,LK,BL,HP,LP,BL,HK,LK 


HUMAŃ SMOKE 


Hook 

Teleport Punch 
Air Throw 
Fatalityl 
FataiityZ 
Stage Fataiity 
Babality 
Friendship 
Animality 


Tył,Tyt.LP 

Dół,Tyt,HP 
BL (w powietrzu) 
Run,BL,Run,Run,HK (odl. podcięcia) 
Przód, Przód Jył, Run (odl. podcięcia) 

Przód, Góra,Góra,LP 

Tyl Jył, Przód, Run 
Dól,Przód,Przód,Przód,Run (blisko) 
Przód,Przód,Przód,Tył,HK (blisko) 


Brutality HP,HP,BULK,HK,HP,HK,HP,HK,LP,LK 


SUB-ZERO 


ice Blast 
ice Clone 
Ice Shower 
Front Ice Shower 
Back loa Shower 


Fatalityl 

Fatality2 


Babality 

Friendship 

Animality 


DóLPrzód,LP 
DótJyt,LP 
Dół,Przód,HP 
Dół,PrzódJył,HP 
Dót,Tyi,Przód,HP 
Tył+LP+BL+LK 
BL,BL,RuaBL,Run (blisko) 
Tył Jył,Dót,Tył,Run (odl. podcięcia) 

Dót, Przód, Przód+HK 
DótJytJył,HK 
LK, Run, Run, Dół 
P rzód,Gór a,Góra, (blisko) 
HP,LK,HK,LP,HP,HK,HK,HP,HP,LP,HP 


HK-HighKick LK-U)wKrak HP-High Punch 

LP - Low Punch BL - BLOK Run - Biogariio 

Zapis ILK] Dół,Przód HP oznacza, że sokwoncję ciosów ¥rykotiMje się trz]^Mo welinięte LK. 


ekranu? Tam właśnie wstukuje się ko¬ 
dy. KOMBAT KOD ES muszą stukać 
obaj gracze i muszą robić to szybko. 


WYKOŃCZENIA 



















































trzeba zobaczyć! Zarówno 
w ataku jak i w obronie masz 
do dyspozycji szereg zagrań^ 
kiwek, podań I kombinacji. 
Gdy^ktoś ci ostro podskoczy, 
możesz go zlutować. Kończy 
się to pobytem na tawce kar, 
aie i lo można ominąć. Wy¬ 
starczy wytączyć kilka opcji, 


Z bliżają się święta. Maszynka 
do zarabiania pieniędzy za¬ 
czyna się powoii rozkręcać. 
Nadchodzi zloty okres handlu 
wszelkimi grami, również dla 
E.A.SPORTS. Sportowa oferta 
elektronicznego potentata zwali się 
wnet lawiną tytułów oznaczonych 
Ifczbą 98, Jednym z nich jest 
NHU98 - hokejr na który czekają 
dziesiątki tysięcy graczy na catym 
świecie. Zeszłoroczna edycja za¬ 
dziwiła wyśmienitą grafiką w trzech 
wymiarach oraz miodnośćią, A te-^ 
raz może być tylko lepiej I 


jętności są odzwierciedlane na lodo¬ 
wisku. O technice, szybkości i innych 
cechach informują c1ę t>ogate staty¬ 
styki, hiezmiemfe przydatne w ustala¬ 
niu składu. Podobnie sprawa się ma 
w przypadku reprezentacji narodo- 


zbędnych przepisów i zegnaj,opalony 
na niebieskiej”. 

Rozgrywkę w NHU98 czuje się 
każdą częścią dała, Oko zauroczone 
zostaje dokładnością obrazu gry. 
Wiele wirujących kamer i zmiennych 
widoków dostarcza wrażeń o jakich 
się nawet nie śniło. Ucho łowi prze¬ 
różne odgłosy. Czasem jest tó trzask 
łamanego kija^ innym razem jęk popa¬ 
czy lub bólu. Ze słuchawkami na 
uszach przeżyjesz po prostu orgazm 
wywołany Dolby Surround. Sygnały 
audiowjzuafne odbierasz jako uttra- 
miodną formLfłę o wzorze NHL'98. 


Struktura gry praktycznie się nie 
zmieniła. Dalej dostępne są poje¬ 
dynki dfa jednego, dwóch, a nawet 
większej liczby graczy. Położono 
większy nacisk na rozgrywki siecio¬ 
we i przez modem, co w dzisiej¬ 
szych czasach jest normą. Zdecy¬ 
dowanie łatwiej się teraz połączyć 
z Internetem oraz zgrupować w sieć 
kilka komputerów. 


wych, wśród których znalazła się 
i Polską. Umiejętności naszych za¬ 
wodników są adekwatne do gry pre¬ 
zentowanej w grupie B na Mistrzo¬ 
stwach Świata. 

Po wyborze drużyny możesz doko¬ 
nać selekcji składu oraz ustalić takty¬ 
kę. Podoba mi się ten element, ponie¬ 
waż ma on duży wpływ na przebieg 
wydarzeń na lodowisku. 


oj i, Z głośników sączy się hymn Sta¬ 
nów Zjednoczonych lub reprezentacji 
Polski - jeśli jednak zdecydowałeś się 
na blamaż. Po gwizdku sędziego krą¬ 
żek idzie w ruch. ^ Zgrzytanie łyżew 
i ryk publiczności czynią z twego do¬ 
mu prawdziwy stadion. Spiker szaJe- 
je, a że jest liczącą się osobistością 
w światku hokejowym, włosy stają dę¬ 
ba. Jego robota jest szczytem perfek¬ 
cji. Żadnego gadulstwa, zero ścierny. 

Jak to w hokeju - nie ma czasu na 
myślenie. Gra jest szybka jakTranssy- 
beryjski ekspres. Cały czas narażony 
jesteś na rozjechanie przez przeciwni¬ 
ka, kontuzję lub bolesny kontakt z ban¬ 
dą. Czasem zdarza się, że jak wpadnie 
na ciebie obrońca i zepchnie na ban¬ 
dę, plastikowa osłona puszcza. Wypa¬ 
dasz i tylko cudowi zawdzięczasz, że 
żyjesz i nie jesteś pocięty jak kiełbasa 
krakowska na śniadanie, To po prostu 


Przypatrując się grze nieco z boku 
i pamiętając NHL’97, nie zauważyłem 
rewolucyjnych zmian t rozwiązań. Sta¬ 
ry, dobry pomysł został wykorzystany 
i nieznacznie odświeżony duchem cza¬ 
su. Widać to na przykładzię zastoso¬ 
wania akceleracji 3D, która słabe bia- 
szaki przeobraża w hipermaszyny. 
Z chipem 3Dfx, I tak śliczna gierka, wy¬ 
gląda odlotowo! Rozmyte tekstury oraz 
65.000 kolorów przy uttrapiynnej ani¬ 
macji nie pozwalają spokojnie odejść 
od komputera. Poza tym da się zauwa¬ 
żyć nowe tekstury oraz ulepszony engi- 
ne - grą nie zwalnia nawet na sekundę. 

Tyie w kwestii n(^ośći. Reszta po^ 
zostaje bez zmian. Zadaję sobie w tym 
momencie pytanie, czy nieznacznie 
odświeżona gra, akceleracja 3D i zak¬ 
tualizowane składy wystarczają^ aby 
gra święciła triumfy przez następny 
rok? Spodziewam się, że konkurencja 
nie zaśpi. Bo jeśli NHL98 utrzyma swą 
pozycję do końca przyszłego roku, 
kiepsko widzę NHL99, W tej chwili jest 
to z pewnością najlepszy hokej na PC. 

Wicik 


Po wielkim wyborze przychodzi 
czas na wielką konfrontację. Na taflę 
[odu wjeżdżają aktorzy morderczego 
spektaklu. Trybuny zaczynają wrzeć, 
rozbłyskują flesze podczas prezenta- 
■ cjlgwiazd, Fenomenalne zbli¬ 
żenia i nagłe ujęcia żądnych 
walkh krwi bramkarzy stan O" 


czekającym ogromem emo 


Możesz rozegrać mecz z dowol¬ 
nym przeciwnikiem, zagrać o puchar 
Stani eya oraz wziąć udział w mistrzo¬ 
stwach świata, Tych wspaniałych wy¬ 
czynów dokonujesz oryginalnymi dru¬ 
żynami z NHL, w systemie rozgrywek 
wymyślonym przez Amerykanów. 
Wszyscy hokeiści posiadają prawdzi¬ 
we nazwiska, a ich rzeczywiste umle- 


DYSTRYBinon PC - IPS CElNtA: 

PC WIN'95 Min. Pentium 30,16 m RAM 


PAimWBS 


UFT 

MICHALSKI 


RfGłfT 


»FLZ£LAL 


LEWAfiDBWSKł 


CQ MOŻEMY? 


REFLEKSJE RECENZENTA 


60 MINUT ŻYCIA HOKEISTY 
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L iczba wydawanych ostatnio 
golfów jest olbrzymia, e ich 
poziom techniczny wysoki. 
Ciężko w tym dobrobycie się poła¬ 
pać i wybrać tę najlepszą pozycję. 
Szczerze powiedziawszy, sam się 
w nich gubię. Jednak dia gracza 
jest to wymarzona sytuacja, bO“ 
wiem konkurencja jest tylko lep- 
sza, produkty coraz nowocześniej¬ 
sze, a i radości z grania wystarcza 
na długie wieczory. Na ciasny do 
bólu rynek próbuje się ostatnio 
wcisnąć firma E.A.SPORTS, która 
słynie z nietuzinkowych gier spor¬ 
towych i nie wypuszcza miernot. 
Najlepszym tego przykładem jest 
PGA TOUR PRO - golf, którego 
dobra marka sięga jeszcze cza¬ 
sów Amigi i wczesnych gier PC, 
gdy rządziła linia PGA TOUR 
GOLF. Zbieżność nazw jest nie¬ 
przypadkowa, ponieważ skrót 
PGA jest wyznacznikiem jakości 
PGA TOUR PRO nie ma 
ograniczeń. Może w nią 
grać dowolna ilość ludzi na 
jednym komputerze albo na 
kilku połączonych siecią. 
Rozgrywki sieciowe najle¬ 
piej przeprowadzać w robo¬ 
cie po godzinach lub w cza¬ 
sie pracy (czasem muitita- 
sking się wiesza, he, he...) 
Windows’95. Dla surferów 
pomyślano o zabawie 
przez modem na długie, 
mroźne, zimowe wieczory. Ostat¬ 
nio ilość modemiarzy wzrosła 
w Polsce tak szybko, że wreszcie 
tego typu zabawa ma coraz więcej 
amatorów. Rozgrywkę prowadzić 
można aż w pięciu trybach, które 
obejmują wszystkie możliwe spo¬ 
soby grania w golfa, Ola laików 
przeznaczono praktykę, dla wy¬ 
trwałych zawody o mistrzostwo 
PGA, dla narwańców pojedyncze 
rozgrywki na jednym torze. Każdy 
powinien znaleźć coś dla siebie. 

Przed przystąpieniem do gry 
masz przyjemność wybrać golfistę 
spośród gotowych i żywych sław 
lub wy edytować własnego zawod¬ 
nika, Klasycznie, edycja własnego 
gracza sprawia najwięcej radości, 
ponieważ masz wpływ na wszyst¬ 
ko, Od ustalenia imienia, do wybo¬ 
ru koloru skóry, majtek, aż po pa¬ 
rametry znamionujące technikę, 
które są najważniejszym etapem 


edycji. Również w tej części gry nie 
ma zbyt wielu ograniczeń i sche¬ 
matów, których osobiście nie lubię. 
Po zaakceptowaniu nowego ,ja'’ 
przychodzisz na tory. Tutaj wybór 


SÓW, Jeśli znudzą cl się oryginal¬ 
ne tory, masz szansę przedłużyć 
rozkosz bicia kuleczki kijem golfo¬ 
wym, dzięki pakietom dodatko¬ 
wych torów na osobnych kompak¬ 
tach. Nie jest to specjalną zaletą 
gry, tylko standardem. 

Sama gra jest za to przyjemnym 
banałem. Obsługa zalicza się do 
tych prostszych, nie trzeba zbyt 
wiele klikać i ustawiać, Kije przełą¬ 
czają się automatycznie, podobnie 
widoki. Możesz polepszyć sobie wi¬ 
doczność, włączając dodatkowe 
okienka, które zasłaniają piękne 


oknem ujada pies sąsiada. 
Umiejętnie wplecione ko¬ 
mentarze 1 reakcje publiki 
wywołują same sympatycz¬ 
ne wrażenia gracza. 

Pomimo wymienienia 
wielu zalet i samych super¬ 
latyw, mam lekki niedosyt. 
Zgubiłem się w natłoku gol¬ 
fów na rynku, razi mnie tro¬ 



chę łatwizna obsługi i niski poziom 
rozgrywki. Pomyślicie sobie, że się 
czepiam, ale jakoś nie mogła ta gra 



jest całkiem spory, bowiem na płyt¬ 
ce z programem jest ich bodajże 
dziewięć. W połączeniu z kilkuna¬ 
stoma dziurami daje to godziny 
grania. Aby lepiej zorientować się, 



co w trawie piszczy, 
dobrze odpalić sobie 
filmik poglądowy, 
w którym dowiesz 
się o niuansach, wa¬ 
dach i zaletach toru. 
Filmik jest połącze¬ 
niem dlgltalizowane- 
go obr^ka ze zwy¬ 
kłą animacją kompu¬ 
terową. W połącze¬ 
niu z głosem lektora 
daje to bardzo fajny 
i przyjemny efekt. 
Tory są zrealizowa¬ 
ne na wzór tych rze¬ 
czywistych i efekt 
jest przykładem wier¬ 
ności. Wyglądają 
bardzo sugestywnie 
1 realistycznie, co 
jest już standardem 
wypracowanym 
przez rodzinę LSNK- 


krajobrazy, ale przybliżają dołek. 
Niestety, nie możesz wpływać bez¬ 
pośrednio na ich rozmieszczer^ie 
na ekranie oraz wleikość, jak to ma 
miejsce na przykład w JACK 
KLAUS 4. Szczerze powiedziaw¬ 
szy, ta niedoróbka blednie przy wy¬ 
śmienitej grafice i oszałamiających 
krajobrazach. Przy pięknej pogo¬ 
dzie wszystko widać jak na dłoni, 
im dalej tym roślinność bardziej jest 
rozmyta. Za to drzewka i krzaczki 
z pierwszego planu oszałamiają 
naturalnością i żywą zielenią. Przy 
akompaniamencie odgłosów leni¬ 
wej przyrody i sporadycznie odbija¬ 
nej piłeczki można się na mąksa 
zrelaksować i zapomnieć, że za 


wyzwolić we mnie woli walki. Na 
pewno ze względu na brak żywego 
partnera i fakt, że jest to ewidentni© 
gra wieloosobowa. PGA TOUR 
PRO nie jest rewelacją, nie jest 
przełomem. Po prostu jest dobrą, 
solidną grą] 

Wicik 
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zwykle bryluje w tym przypadku system 
motion capture. O ile pamiętasz, 
w NBA LIVE '97 mogteś wykonywać 
zwody, takie jak piwot, Teraz dą się na¬ 
wet :zamarkować podanie, rzut, biec 
bykiem lub obiegać gracza na ugiętyćh 
nogach z tułowiem nachylonym bokiem 


S pośród komputerowych gier HM||| 
sportowych najbardziej cenię 
sobie symulacje piłki nożnej 
oraz koszykówki. O ile w piłkę mo- H H 
głem nagrać się do woli dzięki Fi- 

sketem. zawsze były problemy. Nawet ' B rlB HFflifl ' Bij. 

doskonała EA SPORTS nie była ^ - --- 

w stanie sprostać moim oczekiwaniom ich z Innych drużyn, wymieniać, sto- 
ze sztandarowymi NBA LIVE '96 i '97. wem - ingerować w skład wedle uzna- 

Teraz sytuacja się zmieniła, bowiem nia i bez pieniędzy. Meczy ki da się roz- 

najnowsze dziecko „elektronicznych grywać w czterech poziomach trudno- 
sportowców” w postaci NBA L1VE '98 ści z nowym, wreszcie trudnym 
jest produktem rewolucjonizującym Supersiar Difficulty Levei. Naturalnie 
len n u rt I Mamy wreszcie coś, na czym wszystkie rozgrywki oparte są na zasa- 
będą się wzorować inni przez najbliż- 
szy rok. Podobną rolę odegrała 
w przypadku piłki kopanej FIFA '96, 
która wprowadziła trzy wymiary, mo- 

tion capture oraz Virtual Stadium, vt - 

a rozwinęła je na dobre FIFA'97, 


szoną inteli¬ 
gencję prze¬ 
ciwnika. Na 
pewno ma ra¬ 
cję, ale na kaz- 


rozszalałej i gorącej hali. N le witaj ą cię 

kolejny szok. Wywołują go fenomen al- 
nie wykonane sylwetki zawodników. Po 
pierwsze, kolesie różnią się od siebie 

piej to widać, gdy staną obok * ^ ^ 

_^P ton oraz olbrzymi i barczysty 
^ Karl Malone. Jakby tego było 

mało, przy zbliżeniach widać dego jest jakiś sposób, nawet na A! 
doskóhale rysV każdego gra- 
cza, Rządzi w tym przypadku 
facjata zabijaki Rodmana z ko- 
Wm lorowym upierzeniem. Po dru- 
gle, kolesie zbudowani są 
z nowoczesnych, niespotyka¬ 
nych dotychczas poligonów, pokrytych 
doskonałymi teksturami Patrick Ewing 
wygląda jak żywy, a jego ksywka King 
Kong mówi sama za siebie. Zresztą ten 


cybiadesa. 

Reasumując, mnogość zagrań 
i bajerów jest tak wielka, że nie star¬ 
cza mi miejsca na ich wymienienie. 
Mogę tylko powiedzieć, że cały czas 
będziesz odkrywać coś nowego. Przy 
kolejnym kontakcie z grą zaskoczy 
cię nowe zagranie, nowy sposób po¬ 
dania, ponieważ nie sposób wszyst¬ 
kiego opanować. Na zakończenie kła¬ 
niam się w pas przed oprawą graficz¬ 
ną i dźwiękową, która jest perfekcyj¬ 
na, podobnie jak płynna animacja. 
Posiadacze akceleratora z chipem 
3Dfx przeniosą się w nową erę, dzięki 
nieprawdopodobnej grafice Virlual 
Stadium. CT, którzy go jeszcze nie 
mają, muszą go kupić, zaś ja zama¬ 
wiam jutro lepszy procesor, bo Pen¬ 
tium 133 nie wystarcza do satysfak¬ 
cjonującego grania w NBA LIVE '98. 
Rewelka, przełom, absolutny hit! 


NBA UVE '98 oferuje nie- 
małże każdą formę rozgrywki: IjH 
grę samemu, z kumplem na 
jednym komputerze oraz wie- sB 
loosobowe konfrontacje w sie- 
ci. Im więcej graczy,'tym bar- 
dziej można mieszać bez 
ograniczenia, kto ma grać 
w jakiej drużynie. Rozpusta możliwa 
jest w aż sześciu trybach. Większość 
z nich to klasyczne rozgrywki play-off, 
liga, pojedyncze meczyki oraz zupełna 
nowość - konkurs rzutów za trzy punk¬ 
ty oraz General Management Modę. 
W przypadku trojaków wszystko jest ja¬ 
sne. Warto natomiast przyjrzeć się try¬ 
bowi 6MM, który, jak sama nazwa 
wskazuje, przeznaczony jest dla gra¬ 
czy z zacięciem menedżerskim. Mo¬ 
żesz w nim, oprócz aktywnego grania 


parkiecie dokładnie to, czego nauczył 
się w prawdziwej NBA! 

Kolejnym śzokiem było zaprojekto¬ 
wanie 1 animowanie zawodników. Jak 
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grze markę, a przy okazji do- 
stęp do najświeższych danych 
mjK I składów reprezentacji naro- 
KH dowych i klubowych. W sumie 
na jednym kompakcie zebra- 
no 4500 piłkarzy okresionych 
dokładnymi statystykami i ob- 
darzonych rzeczywistymi pa- 
^^3 rametrami^ która prezentują 
na boisku, Poza tym wszyst¬ 
kie jedenastki mają aktualne składy, 
z zastrzeżeniem wszystkich informacji 


edycjr FIFA'98, Batem slę= że produ¬ 
cent znowu coś pokręci. Byłem jednak 
pewien jednego “ ta gra wzbudzi we 
mnie wiele emocji i kontrowersji. 
W końcu nie ma się co dziwić, bowiem 
robią ją od początku do końca Kana- 
dyjcżycy, którzy z kulturą pUkarską nie 
mają zbyt wiele do czynienia; 


K omputerowa piłka nożna elek¬ 
tryzuje kibiców nie mniej niż ta 
na stadionach i przed telewizo¬ 
rami. Niejedna firma próbuje się pod¬ 
łączyć pod koniunkturę i przenieść 
spektakl piłkarski na ekrany monito¬ 
rów. W tej dziedzinie całkiem dobrze 
radzi sobie EA SPORTS ze sztanda¬ 
rową linią tytułów FIFA. Zresztą, kto 
tego nie wie? 

Pierwsza odsłona nosiła tytuł FIFA 
SOCCER i działała już na PC 386. By¬ 
ło to 4 lata temu, gdy na rynku funkcjo¬ 
nowała jeszcze Amiga, a los konsol 
nie był do końca przesądzony. Jak na 
te czasy, gała charakteryzowała się 
rewolucjonizującym gatunek izome- 
trycznym widokiem oraz wieloklatko- 
wą animacją piłkarzy. Do dys- 
pozycji były aż dwa przyciski 
fi re, przy tym widziałeś j ak pit- 
karz przyjmuje piłkę na klatę. UR 
W porównaniu do królujących 
wówczas KICK OFF 2 i SEN- 
SIBLE SOCCER, było to cos WBŁ 
przełomowego. Niestety, miód- BH 
nośó tego produktu pozosta- 
wiała wiele do życzenia. Poza 
tym miał on wiele błędów me- 
r^orycznych, wynikających 
z nieznajomości przepisów 
i.zasad piłki nożnej. Parę miesięcy po 
tej wpadce wydano poprawioną wer¬ 
sję FIFA SOCCER o fekko zmodyfiko¬ 
wanym tytufe. Błędów nie było, ale gra 
w dalszym dągu cierpiała na brak 
miodności. 

Prawdziwy przełom i rewolucję 
przyniosła dopiero FIFA'96 - królowa 
pitek nożnych na PC, W tej grze na 
pierwszy ogień poszła gruntowna 
zmiana wizualna i koncepcyjna gry. 


Postawiono na grafikę, zatrudniono Po zainstalowaniu i uruchomieniu 
prawdziwych piłkarzy, na ich podsta- programu od razu przykuwa uwagę Ju- 
wie zaprojektowano szereg ruchów żackie intro z punkowym, ostrym ka- 
i zagrań* Po raz pierwszy pojawił Się wałkiem granym przez Biur, Efekt koń- 
system Virtua3 Stadium^ żywi komen- cowy jest ten sam, co przy FIFA’96 
tatorzy, wielowidokowy system ukaza- 


i ‘97 - przenosisz się myślami bezpo- 
średnio stadion. Następnie 

szukać zmian nowinek. Na 
pierwszy rzut oka ich nie widać, może 
za wyjątkiem formułki gry zawartej 
z licznymi zmianami. Totalnej rekon- w podt^ule. Tak więc masz szansę 

strukcji uległ system sterowania, wdellćsię wjednąze 172 reprezenta- 

Wzrosła liczba klawiszy. W całkowitą cji narodowych z sześciu kontynentów 

niepamięć poszły dwa wymiary, piłka- i wziąć nią udział w eliminacjach do Mi¬ 
rze zaczęli wyglądać jeszcze realniej, strzostw Świata we Francji. Gdy już się 

Niestety, ktoś zupełnie zapomniał zakwalifikujesz,, płzyjdzie czas na sto- 

0 miodności i skupił się na nowinkach ozenie pojedynku z najlepszymi druży- 

lechnicznych. G ra zawiodła mn i e i ty- nami świata na turnieju, który ma m [ej- 

siące innych graczy, choć przez trzy sce raz na cztery lata* Oprócz tego 

miesiące grało się całkiem fajnie. Wo- możesz popróbować swych sił w roz- 

bec tego miałem sporo obaw có do grywkach ligowych najsilniejszych kra- 

■ jów Europy i paru reszty świata. Natu¬ 
ralnie zawarta jest i moja ukochana Li¬ 
ga Malezyjska, która, po raz trzeci to 
powiem - jest nieporozumieniem. 
Leszczy ki i nowicjusze mogą potreno¬ 
wać rzuty karne oraz szereg zagrań 
w.ataku i obronie* Dla dwóch osób 
spragnionych krwi t połamanych kości 
przewidziano pojedynczy meczyk. 

■ Na jednym komputerze batalie 
przeprowadzą i cztery osoby, pod wa¬ 
runkiem, że wystarczy kontrolerów. Za 
to przez modem spotkają się maksi¬ 
mum dwie grupy po 4 osoby. Lepiej 
wypadają mający dotęp do sieci, bo¬ 
wiem 8 komputerów jest w stanie ob¬ 
służyć do 20 graczy. 

Jak wiesz, gra posiada w tytule obo¬ 
wiązkową zaspiewkę FIFA! Daje to 


zgłoszonych ostatnio do FIFA i UEFA. 
Żeby zakończyć ilościowe wywody po¬ 
dam, źe kluczowi zawodnicy swoich 
drużyn mają wygiąp taki sam jak w rze¬ 
czywistości. Srebrny Lis Ravanelli jest 
naturalnie siwy, David Seaman ma 
swój uroczy wąs, zaś Sheringam blond 
czuprynę. To samo tyczy się reprezen¬ 
tacji Polski i Litwy. Ogrom zawodników 
daje w sumie grubo ponad dwieście je¬ 
denastek, w tym naszych ortów. Jeśli 
i to clę nie satysfakcjonuje, pozostaje 
wyedylować własną drużynę i zawod¬ 
ników lub opierając się o realia zakupić 
ulubieńców zakabonę. W kwestii infor- 
macyjno-^ne^ytorycznej właśnie tego 
oczekuję od każdej piłki nożnej. 


Piłka nożna byłaby niekompletna, 
gdyby nie oferowała wyboru taktyki, 
składu i ustawienia. W porównaniu do 


menu 
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pewno gra stara się być jak najdo- 
ktadniajszym odwzorowaniem praw¬ 
dziwego meczu widzianego w telewi¬ 
zji (wielokamerowy, realistyczny sys¬ 
tem widoków), ale niestety kosztem 
obniżenia miodnoścL 


O grafice Już mówiłem, jest obłęd’ 
na, śliczna, szczegółowa, kolorowa 
i dokładna, ale tylko na 3Dfx {tak, to 
już jest standard). Bez tego chipu nie 
da się grać, bowiem nawet na moc¬ 
nym P133 animacja niesamowicie 
chrupie. Niestety, nawet po zaplikc- 
waniu VooDoo ser o Ili ng ekranu kla¬ 
sycznie juz dła FIFEK zawodzi, 
mnie, przez 4 lata taka drobnostka 
nie została poprawiona, Do strony 
dźwiękowej nie mam najmiejszych 


zastrzeżeń. Ten sam dobry komen¬ 
tarz, trzech dziadków, doskonałe od¬ 
głosy z boiska i wyśmienita muzyka 
w przerywnikach, która Jest mieszan¬ 
ką najpopularnijszych trendów w naj¬ 
lepszej aranżacji. 

FIFA '98 jest niewątpliwie grą do¬ 
brą, momentami bardzo dobrą, ale 
nie przełomową, ponieważ EA 
SPORTS zatrzymała się na udosko¬ 
nalaniu grafiki, ubajerzaniu, ale nie 
dosładzaniu (z cukru pszczoły robią 
miód). Kupując tę grę na pewno do¬ 
brze zrobisz, ale cudów nie uświad¬ 
czysz, Jest to po prostu produkt idą¬ 
cy z duchem czasu i możliwościami 
technicznym^ który wyciska z kom- 
makslmum możliwości, a za¬ 
razem zmusza mnie do zmiany 
sprzętu na lepszy. 

wicik 


GRAFICZNIE I DŹWIĘKOWO, 
ALE NIGDY KIJOWO 


poprzednich edycji nie postawiono na to 
zbyt wielkiego nacisku,, co objawia się 
stosunkowo trudnym dostępem i olbrzy¬ 
mim uproszczeniem menu. Wartości cy¬ 
frowe zastąpiono obecnie funkjonainiej- 
szymi symbolami, zrezygnowano z ta- 
kich bajerów; jak pokrycie boiska przez 
odpowiednie formacje. Moim zdaniem, 
wieie to grze nre dało, ale z pewnością 
ją odmieniło. Za to nowościami konfigu¬ 
racyjnymi są pewne funkcje dotyczące 
sztucznej Inteligencji zawodników. Mo¬ 
żesz w nich ustawię precyzję dośrodko- 
wan oraz strzałów naantomatycznieob- 

ciebie sa¬ 
mego. Gdy już wiesz, kim grać, w jakim 
trybie, na jakim poziomie trudności, nad¬ 
chodzi czas na wybór stadionu I warun^ 
ków pogodowych. Do dyspozycji masz 
aż 16 stadionów o wymiarach i pojem¬ 
ności identycznej z rzeczywistą. Wobec 
tego stadion wpływa bez- 
spośrednio na poziom 
gry, ponieważ inną takty¬ 
kę i sposób przeprowa¬ 
dzania akcji zastosujesz 
na boisku długim i szero¬ 
kim, a jeszcze inną na 
małym i wąskim. Musisz 
przy tym pamiętać, że za^ 
wodnicy zawsze są tacy 
sami, więc na małym bo¬ 
isku mają mniej miejsca. 

Chciałbym uświadomić 
laików, ze 20 metrów to 
bardzo dużo. Jako przy- 
kład podam średniej wiel¬ 
kości boisko Legii I gigan¬ 
tyczne Barcelony, Oprócz 


tego przed rozpoczęciem meczu 
świetlany jest filmik z widokami miasta 
i całym wizerunkiem stadionu. To trzeba 
zobaczyć. Warunki pogodowe również 


wpływają na przebieg gry, a co za tym 
idzie, na widoczność. Po raz kolejny EA 
SPORTS zaskoczyła mnie perfekcją, 
i pomysłowością.! Nie mniej fajnie, o tle 
nie najlepiej gra się na hali. Pięć osób 
na boisku, zero autów, deszczu I przerw 
dostarczają rozrywki, o jakiej tylko moż¬ 
na marzyć. Naturalnie dla rozgrywek ha¬ 
lowych nikt tej gry nie kupi, ale z pewno¬ 
ścią po nie sięgnie jako odmianę. 


ESENCJA KOPANIA 


Po wybiegnięciu jedenastek na 
boisko zostajesz oślepiony! Oczorm 
twym ukazuje się obrazek, jaki czę¬ 
sto widujesz w telewizji. Dwie druży¬ 
ny rozgrzewające się i przygotowu¬ 


jące do walki. Po gwizdku sędziego 
zapominasz wręcz, że to gra. Kole¬ 
sie ruszają. Pierwsze, co wyłusku¬ 
jesz wzrokiem, to cudowna animacja 
i niesamowity wygfąd piłkarzy. Zno¬ 
wu muszę ukłonić się przed Jeszcze 
lepszym w stosunku do FIFA’97 
opanowaniem molion capture, bo¬ 
wiem każdy ruch piłkarza to istny ar¬ 
tyzm i perfekcja nie spotykana dotąd 
na PC. Poza tym .22 panów wraz 
z sędzią nie ma Już charakterystycz¬ 
nych kantów. Pokryci zostali dosko¬ 
nale teksturami, stając się w ten 
sposób najprawdziwszymi ludźmi 
{zawołaj mamuśkę albo siostrę, to 
się sam przekonasz, jak zareagują). 
Oprócz tego ich ruchy, zwody, bieg, 
skoki do pitki, przyjęcia pitki wyglą¬ 
dają bardzo sugestywnie. W połą¬ 
czeniu z dziesiątkami kombinacji 


w ataku i obronie daje to obraz per^ 
fekcyjnej symulacji piłki nożnej. 

Niezliczone zagrania można uzy¬ 
skiwać za pośrednictwem sześciu 


przycisków, co nie jest postępem 
w stosunku do poprzedniego roku. Za 
to o wieie lepiej się wszystko teraz ro¬ 
bi. Oprócz cudownych podań, głó¬ 


wek, ki wek, strzałów z woleja, szczu¬ 
pakiem, z pierwszej piłki itp. jest je¬ 
den zasadniczy plus. Wreszcie bez 


oporu jesteś w stanie WYoro- 
wadzić szybki atak 
uprzedzając moment poda¬ 
nia wciśnięciem odpowied¬ 
niego klawisza, W ten spo¬ 
sób wychodzący na czystą 
pozycję napastnik zostaje 
obsłużony z zegarmistrzow¬ 
ską precyzją. Zawodnicy na¬ 
tychmiastowo reagują na 
twoje komendy, czego nie 
dawało się powiedzieć o Fl- 


Co by nie mówić, na PC takie baje¬ 
ry są nowością, ale nie w super gale 
ISS PRO na konsole PSX i Nintendo 
64, gdzie producent poszedł jeszcze 
dalej, W piłkach konsolowych gra się 
swobodniej, lżej, z symptomami wirtU" 
ozerii. Ach.., 

Warto skupić się tutaj przez chwilę 
nad miodnością FIFA’98, która, mo¬ 
im zdaniem, nie jest najwyższego ka¬ 
libru. Na pewno jest lepsza od ze¬ 
szłorocznej edycji, ale znacznie gor- 

- 1 sza od tej z FI FA‘96 . Zabawę 

psują głównie liczne i bez¬ 
sensowne przerywniki, 
na początku robią olbrzymie 
wrażenie. Zwłaszcza gdy 
ukarany kartką odgraża sę¬ 
dziemu, czy też zbliżenie na 
bramkarza po rzucie bram¬ 
kowym i wrzucie z autu. Faj¬ 
nie, ałe takie zbliżenia ogra¬ 
niczają efektywny czas gry. 
Co do kartek, to momentami 
—- 1 jest ich za dużo. O tle ze¬ 

szłym razem pojawiały się one spO’ 
radycznie, o tyle w FIFA'98 jest ich 
zbył wiele. Ale coż, taka właśnie jest 
EA SPORTS - nieobliczalna. Na 



















































































podążanie za 
wskazaną jed¬ 
nostką. Drugim 
sposobem jest 
prowadzenie 


bie autopilota. Przemieszcza- 
jąc się z pliku do pfiku nie nSll 
przechodzą,: tak jak przy 
ręcznym sterowaniu, przez I % 
drzwi, lecz polatawszy chwilę I 
w dane] lokacji, po I 
prostu teleportują I 
się dalej. Jest to I 
najwyraźniej wy- I 
kręt zastosowany I 
przez autorów, 
mający na celu ■BHU 
ominięcie skutków działania 
słabych procedur kierują¬ 
cych zachowaniem pojaz¬ 
dów, nie potrafiących sku¬ 
tecznie przeprowadzić jed¬ 
nostek przez ciasne koiyta- 
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Ogólnie udźwiękowienie jest bez za¬ 
rzutu, chociaż nie może być też źró¬ 
dłem zachwytu. Natomiast z catą pew¬ 
nością nie można powiedzieć niczego 
dobrego o muzyce, na którą składa się 
jeden plik MIDI. Oczywiście lepsze to 
niź cisza, szczególnie że owa muzycz¬ 
ka dobrze komponuje się z grą, ale do- 
prawdy, airtorzy mogli się w tej materii 
bardziej wysilić. 

Deprymująca, szczególnie w póź¬ 
niejszych etapach, jest niemożność za¬ 
pisania stanu gry w trakcie wykonywa¬ 
nia misji. Do minusów dochodzi jesz¬ 
cze słabe zaprogramowanie gry, przez 
co na 16 MB co chwila słychać chrupa¬ 
nie dysku. Jak na produkt nie posiada¬ 
jący specjalnych fajerwerków wizual¬ 
nych, nie jest to dobry rezultat. 

Pewną wadą jest brak urozmaicenia 
ceEów misji; poza kilkoma pierwszymi 
etapami zawsze chodzi o zniszczenie 
bazy wirusa. Niedociągnięcie to jest re¬ 
kompensowane przez zróżnicowane 
sytuacje wyjściowe, np. w naszej bazie 
zainstalowano bombę zegarową i musl- 


O statnio często mowi srę o tym, 
że nowym grom brakuje orygi¬ 
nalności. Niektórzy twierdzą 
nawet, że po prostu nic nowego nie da 
się wymyślić i normalną koleją rzeczy 
będziemy oglądać jedynie mutacje 
i kompilacje tego, co już było. VIRUS 
zdecydowanie zaprzecza tej tezie. 

Na początek postaram się dioćby 
w mglistym zarysie przedstawić zasa¬ 
dy rządzące tym nietypowym produk¬ 
tem, W ViRUSiE stajemy na czele sił 
programu antywirusowego, mającego 
uchronić komputer przed rozprze¬ 
strzeniającą się w jego wnętrzu zara¬ 
zą, Poie bitwy to system plików nasze¬ 
go PeCeta. Jesteśmy oczywiście od¬ 
powiednio przygotowani - do dyspo- 
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ręczne, bardzo sku¬ 
teczne w walce, a przy 
ostatecznym ataku na 
instalacje wirusa po 
prostu nieodzowne - 
ten element gry przy¬ 
pomina trochę DE- 
SCENT. Tu zaznaczyć trzeba, źe gra¬ 
ficzne zobrazowanie wirtualnego świa¬ 
ta, dioć w pełni trójwymiarowe, nie jest 
najwyższego lotu, a i niczego dobrego 
nie można powiedzieć o zachowaniu 
przeciwników. Zręcznościowy aspekt 
rozgrywki jest jedynie dodatkiem do wła¬ 
ściwej gry. Owszem, zdarzają się etapy, 
w których niezwykle ważna dla nas jed¬ 
nostka została uwięziona w pokręco¬ 
nych instalacjach wykreowanych przez 
wirusa i musimy ręcznie poprowadzić 
pojazd szturmowy, aby ją uwolnić. Za¬ 
raz potem jednak stajemy na nogi i roz¬ 
poczyna się odbudowywanie sit \ wyda¬ 
wanie rozkazów grupom jednostek. To 
właśnie jedna z ogromnych zalet VIRU' 
SA - bardzo dobre wyważenie między 
częścią strategiczną, a tą wymagającą 

sprawnych palców. 

Z uwag - dziw- 
Sra ne jest zachowanie 
I pojazdu w, gdy 


rze katalogów. W praktyce 
wychodzi na to, że o ile nie 
ma takiej potrzeby, nie powin¬ 
no się jednostkom w ogóle 
patrzeć na ręce. 

Ciekawy jest motyw przej¬ 
mowania przez wirusa strate¬ 
gicznych punktów naszego 
systemu, co skutecznie utrud¬ 
nia nasze poczynania. I tak 

sterowników 
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zycji mamy kilka rodzajów pojazdów 
oraz instalacji, z których najważniej¬ 
szą jest transformator kilobajtów. To 
dzięki niemu możemy tworzyć inne 
budowle i to on magazynuje kilobajty 
dowożone z plików przez statki-zbae- 
raczę. Kilobajty to bezcenny surowiec, 
bez którego nic nie wyprodukujemy. 

Po rozeznaniu się w sposobie za¬ 
rządzania naszymi sitami można 
stwierdzić jedno: ciężko byłoby zrobić 
to lepiej. Biorąc pod uwagę innowacyj¬ 
ność produktu, należy to uznać za du¬ 
żą zaletę i dowód na to, że koncept gry 
został dokładnie przemyślany. 

Nasze pojazdy możemy kontrolować 
w sposób dwojaki, Pienwszym jest wy¬ 
dawanie rozkazów, a więc nakazywanie 
im udania się do wybranej lokacji czy 


po zarażeniu 
klawiatury praktycznie tracimy 
możliwość manualnego stero- 
wania pojazdami, na co jedynym lekar¬ 
stwem pozost^e wysłanie tam odpo¬ 
wiednio silnego oddziału. 

Inną ciekawostką jest wygląd wnę¬ 
trza plików BMP. Wlatując do nich uj¬ 
rzymy zawarty w nich obrazek roztek- 
sturowany na ścianach pomieszczenia. 
Podobnie jest z plikami WAV, tyle że tu 
nie oglądamy, a słyszymy. 

Jak już napisałem, grafika nie jest 
najwyższych lotów, jednak trzeba ja¬ 
sno stwierdzić, że swe zadanie spełnia 
znakomicie i wtapiając się w świat gry 
nie odczuwamy specjalnie tej niedo¬ 
skonałości. 

Jeśli chodzi o dźwięk, to najczęściej 
będziemy słuchać kobiecego głosu in¬ 
formującego nas o ważniejszych wyda- 

rżeniach w systemie 
■ ^ - a to że któryś z po- 

jazdo w został wta- 
zaatakowany, 
a to że żako ńczyt s ię 
proces zbierania ki- 
lobajtów z wyzna- 
czonych phków. Bez 
tego trudno byłoby 
skutecznie dowodzić 
naszymi silami. 


my jak najszybciej stworzyć sprawną in¬ 
stalację w innym katalogu. 

Dia tych, którzy zmęczyli komputero¬ 
wego przeciwnika, autorzy przewidzieli 
możliwość gry w dwie osoby, gdzie je¬ 
den z graczy opowiada się po stronie wi^ 
rusa, a drugi - programu usuwającego. 
Żywy przeciwni kto wyzwanie dużo więk¬ 
sze ! O wiele bardziej fascynujące. 

Przy nowatorskich produktach często 
zdarza się, źe w praniu świeża idea oka¬ 
zuje się niewypałem. Na szczęście nie 
można tego powiedzieć o VIRUSIE, któ¬ 
ry jest nie tylko niesztampowy, ale jed¬ 
nocześnie niesamowicie miodny, Ocenę 
obniża jedynie staba oprawa i nienajlep¬ 
szy kod, ale to wciąż bardzo dobra gra. 
Gorąco polecam - wreszcie ktoś poka¬ 
zał, że tworzenie gier z coraz bardziej 
wystrzałową grafiką niekoniecznie jest 
receptą na sukces i czasem wystarczy 
po prostu mieć ciekawy pomysł. 

Baimi 
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J ak wszyscy wiemy, nie ^ 
lepszego obiekUj nienawi' 
ści niż okrutny imperator - 1 ? 
pod rządami takiego zawsze mu“ m Sfa 
sf dojść do jakiejś efektownej re- I S 
belii. UPRiSfNG to bunt. Wirtual- i M 
na ludność tej gry buntuje się ■■ 
przeciwko władcy, a jej twórcy IB 
z firmy 3DO przeciwko utartym 
schematom i monotonii panującej wśród 
gier. Wedle zamierzeń autorów ich twór 
ma łączyć w jednym dwa najpoputarniej- 
sze dziś rodzaje produkcji: strzeiankę 
3 D I strategię czasu rzeczywistego. Od 
razu zaznaczę, że grze jest o wieie bli¬ 
żej do tego pierwszego typu l to wśród 
miłośników strzelania poszukiwałbym 
wieibicreii UPRiSING. 

Gracz przejmuje kontrolę nad potęż¬ 
nym czołgiem ^ ^ 

przemieszczanie ' R 

* lYl r ^ •«'.* A? 

się pojazdu, nato- i 1 % 

miast mysz służy ' ' - 

do celowania. Je¬ 
śli czołg ulegnie 
zniszczeniu, z ma- 
gazynu wyciągany , 

jest następny, l \ L i 

chyba że był to ' 

ostatni posiadany - ^ 

wtedy misja kończy się niepowodzeń 
niem. Tym, co odróżnia UPBISNG od 
takich gier jak choćby EKTRĘME AS- 
SAULT, jest możliwość łub też raczej 
konieczność stawiania budowli i wzywa¬ 
nia wsparcia pod postacią kilku rodza¬ 
jów jednostek bojowych. 


w każdej lokacji są ograniczone i po ja¬ 
kimś czasie złoże zostaje wyeksploato¬ 
wane). Jak się łatwo domyślić owa ener* 
gia jest niezbędna do twerzenla wojsk 
i budynków. Całość można uzupełnić wie¬ 
życzkami laserowymi i wyrzutniami SAM. 

Wybudowana wytwórnia sprzętu roz¬ 
poczyna produkcję właściwego sobie 
wytworu rebetianckiej myśli technicznej, 
który od tej pory będzie mógł zostać we¬ 


na, Wszystko dobrze, tyfko czemu to 
„64'' jest wypowiadane zupełnie innym 
głosem niż reszta wiadomości? 

Olbrzymim plusem LłPRlSflMG jest 
perfekcyjne odtworzenie wyglądu wał¬ 
ki. To jest prawdziwe pole bi^! Prący 
do przodu żołnierze, pikujące myśliw¬ 
ce i majestatycznie sunące po niebie 
bombowce. 

Jednocześnie rozkoszy destrukcji 
zaznawać może daj, czterech osób 
w sied, co w wypadkti^ gty j^st ilością 
wystarczającą. Siła UPRISIWG powinna 
powalić na koiana miłośników gier akcji. 
Ponadto duża ilość misji i wysoka miod- 
nosć powodują, że U PR IS ING szybko 
się nfe znudzi. Grać, nie umierać 


możliwości przyporządkowywania czyn¬ 
ności klawiszom. 

Pełnię wdzięków i płynności gra osiąga 
na akceleratorach z chipsetem 3Df)t. 
Niech jednak gracze ze słabszym sprzę¬ 
tem nie popadają w nerwicę; świat UPRl- 
SING jest piękny nawet w niskiej rozdziel¬ 
czości. Zaśnieżone, wyłaniające się 
z mgły góry, zielone pola przecięte rzeka¬ 
mi, malownicze wąwozy... Najsmakowit¬ 
sze są zaś momenty, gdy np. śmiertelnie 
trafiony myśliwiec przelatuje w swej ostat¬ 
niej drodze nad głową gracza I uderzyw¬ 
szy w jezioro lawy wzbija w górę tumany 
żółtcHczerwonej masy. Na uwagę zasłu¬ 
guje fakt, że twórcy oddali do dyspozycji 
gracza szeroki wachlarz opcji, umożliwia¬ 
jących dostosowanie szczegółowości gra¬ 
fiki do wydolności sprzętu. 

Nieco gorzej jest z dźwiękiem. Ow¬ 
szem, komunikaty brzmią przekonująco, 
tylko szkoda, że w kółko się powtarza¬ 
ją... Słabo zrobione są też przekazy in¬ 
formujące o wydarzeniach na mapie, 
z których dowiadujemy się, że np. cyta¬ 
dela w sektorze B4 została zaatakowa- 


zwany przez czołg do pomocy'-po pro¬ 
stu po naciśnięciu odpowiedniego klawi¬ 
sza przeteleportuje w miejsce wskazane 
przez celownik. 


na zdobywaniu platform. 

Prżet^hik fóbi to samo, więc w którymś 
I momencie musi zacząć się 
I walka, której celem jest 
J niszczenie cytadel wroga 
I i zastępowanie ich swoimi. 
Bez jednostek pomocni- 
czych byłoby to niemożliwe 
- Wrath to potężna maszy- 
na, lecz gdy łudzi kupa I on 
nia poradzi. 

Ważnym eiementem jest 
możliwość ulepszania i po- 
szerzania asortymentu 
szturmowego. Za wykona- 
nj 0 |<a 2 dej misji gracz dosta¬ 
je pewną ilość pieniędzy, które przezna¬ 
czyć może na zakup nowych technologii. 
Może być to efektywniejsze uzbrojenie 
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Konstrukcję bazy zaczyna się od po¬ 
stawienia budowli podstawowej: cytadeii, 
przy czym nie możemy jej umieścić w do¬ 
wolnym miejscu, a jedynie na którejś ze 
specjalnie dd^ tego celu przygotowanych 
platform. Każda platforma poza miejscem 
na ćytadelę ma też ograniczoną ilość płyt 
dla innych konstrukcji. Owe Inne kon¬ 
strukcje to killa rodzajów montowni 
sprzętu bojowego oraz urządzenie wydo¬ 
bywające z ziemi energię (jej zapasy 


stek czy też ulepszone wieżyczki. Jed¬ 
nym z najważniejszych rozszerzeń jest 
przekaźnik umożliwiający atak wiązką la¬ 
serową I satelity. Mamonę można spo¬ 
żytkować również na dokupienie ,żyć” 
(dodatkowych Wrathów], uzupełniają¬ 
cych informacji o misji, albo nadprogra- 
-- mowych jednostek. 

Nieciekawe jest 
rozstawienie klawi¬ 
szy “ raczej ciężko 
jest sięgać do kia- 
^ wiszy funkcyjnych 

celem przywołania 


gdy jednocześnie 
musimy strafować. 
Na szczęście prze¬ 
widziano szerokie 

-■•Cjh 
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kompleksu do drugiego 
rozpoznawać cele, ska 
nować pojazdy, spraw 
dzać ich tadunek. nisz 
czyć wrogów oraz śle 
dzić podejrzanych. Cat 
kiem nieźle jak m 
uproszczony symulator 
Nie można jednak powie 
dzfeć, że gra jest nad 
miernie skomplikowana 
Większość dziatafi ogra 


_ _ __ nej. Rozgorzaty zacięte walki zastajemy 

/ ! ^ planety, stanov/i^ce teraz jedy- ozącą się 

I 1 zródJo surowcowe w Uktadzie 

■ - I I Stonecznym. 

l / "^1 Wreszcie, po licznych star- 

\ j ciach, bitv/ach i potyczkach uda- 

1 j P ^ dojść do kompromisu. To 

^ * -i czego nie potrafiły opanov/ać or- 

państwowe, zrobity zarządy 
najpotężniejszych koncernów na 
świeci e. Yi/ojny zostaty zażegna- 
ne. Na Ziemi uformowana zostata 
Większości gier futury- oprócz tego Rządowa Policja - 
tycznych, bohater, ochotnicza jednostka mająca za- 
f którego wciela się pewnie pokój i bezpieczeństwo 
yp spod ciemnej gwiaz- w Układzie Słonecznym. \iV po- 
D jest to przestępca, kto- czątkowych fazach działania, 
ne warunki zmusiły do Rządowa Policja dostawała 
drogi uczciwości: zda- straszne ba- 
ż. że przyczyną takiego ty. Na ja- 


sterami Havoca. Jednak myśl niczy się do strzelania i skano- 
0 zabijaniu - nieodłącznej części wania. 
jego dotychczasowych dokonań Aby przeskanować pojazd mu- 
zbrzydła mu przez v/szystkie fata simy się do niego zbliżyć i uru- 

spokoju. Obrzydzenie minęło mu, chomić specjalny system pomia- 

kiedy dowiedział się o Virypadku rowy. Ten w kilka sekund poda 

jaki spotkał jego siostrę - Elaine. nam. czy badany przez nas obiekt 

Elaine Sfater była pilotem G-Polf- ma coś do ukrycia, czy też Virręcz 

ce na Kalisto - księżycu Jowisza, przeciwnie. Zdarzają się w takich 

Byt to największy punkt zapalny momentach niespodzianki tnagfe 

w tamtym regionie. Siedlisko zła, ze sprawdzanej przez ciebie cię- 

korupcji i przestępców, którym żarówki spada plandeka odsta- 

nav^et siły Policji Rządowej baty nfając potężne działko z lufą skie- 

się przeclv/stawfć. Siostra Jeffa rowaną w maskę Havoca), 
była jednak osobą odv^ażną I na Do Innych zadań należy roz- 
wfasną rękę prowadziła parę do- walanie iatających v/rogich jed- 

chodzeń. Aż do swej rzekomo sa- nostek. któiy^ch liczebność staje 

mobójczej śmierci. sfę w końcówce dość irytująca. 

To v/faśnie ten fakt spowodo- Są jednak łatv/e do pokonania, 

wał, że Jeff spakov^ał manatki Podobnie jest z rozwalaniem po- 

i ruszyt na Kalisto. Tylko wstępu- jazdów naziemnych. Jednak 

jąc do oddziału siostry. Slater w obu wypadkach (cele naziem- 

^ mógł zbadać co naprawdę sta* ne i pov/ietrzne] należy bardzo 

jr to się tej feralnej nocy... uważać, żeby nie poroz\vaiać 

s niewinnych cyy/ilów. 

Od czasu do czasu zmuszeni 
Naturalnie to nam przyjdzie za- też będziemy zastosować vi^obec 

siąść za sterami Havoca, żeby y/rogiej jednostki areszt Należy 

ostatecznie rozwiązać tajemniczą y;ówczas dogonić jeżdżącego de* 

zagadkę śmierci Óaine. Musrmy likv/enta i potraktować go pocl- 

wylatać 35 misji a v/ tym czasie sklem elektrycznym. Ten biokuje 

fabuła potoczy sie sama, mu masz>mę, wokół niej zamyka 

liL Istotą jest v,y ko ny- się pole siłowe. Niedługo potem 

i wanie zlecanych nam słyszymy syreny i biedaczek zni- 

r przed dowódcę zadań, ka za kratkami. 

, Ich cele poznajemy na brie- Większość misji w grze odpo- 
fingach przed rozpoczęciem wiada temu schematowi: musimy 
każdej misji Nie wolno pojechać w jakieś miejsce, znisz- 
jednak zapominać, że czyć wroga, potem udać się gdzie 
^ Slater jest gliniarzem; indziej i przeskanov^ać zawartość 
a to wąte ze sobą kilku ciężaró* 

/ pewne przykre dosyć wek. aby 
/ konsekwencje. Nie woi- w końcu _gF 
i no mu strzelać do cywi- podle- ĘS^__ 

/ fów, detonować losowo cięć dc 1 * i 

wybranych budynków ani ^ ** *■' 

L_ nav/et r^iszczyć nie- ^ 

- ^ których pojaz* 


nież hackerów, deckerów oraz 
płatnych oprychów wynaj¬ 
mowanych do odwala- 
nfa niezbyt legalnych, ^ 
ale za to rentownych ' , 

zadań. Pobudki na- 
szych postaci okazują się 
jednak usprawiedliwione j 
w konfrontacji ze złymi tego 
świata. Przeciv/nicy to z regu¬ 
ły potężne mafijne organizacje 
czy klany, które pokazują nam, 
czym jest prawdziwe przestęp* 
stvro, 

G-POLICE V/ dość radykalny 
sposób zrywa z tym trendem. Ro¬ 
biąc 2 nas gliniarza patrolującego 
przestrzeń powietrzną nad po* 
v/lerzchnią komp!eksóv/ miej¬ 
skich Jowisza w 2097 roku. 


z nowo- 

skołonizowanych planety na któ¬ 
rej pojawiały srę oddziały Polfcji, 
natychmiast do¬ 
chodziło do 

masakry. ^ 

Furt kejo- 


Po tym jak na Ziemi v/ poło¬ 
wie XXł wieku wyczerpane zo¬ 
stały ostatnie pokłady surow* 
c ó w , ■ 


n y c h . ^ 

zaczął się kryzys. Rozpo 
czat się v/yścig ku 
gwiazdom, a VtTaz 
z nim oien«vsze 
konflikty. V/ me- , 
długim czasie do- '"t 
szło do p:erVifszych 
pov/ażnych starć 
Vi orzestrzem Kosmicz 


^ s t ę p c o , 

^ Wiem. że to 

^ nie są detale, 
- - ale musicie się 

2 tym pogodzić. 
Misje są często bardzo ztożo- 
ne. Trzeba dużo latać z isdneco 


karawany radiowozów mSjaC) 
zgarnąć nielegafny tov^ar z .eo 
ze sprawdzonych przez nas c 
Ż2"0v;ek, OdDOv,'iadamv r 




za eskortowanie jednostek, Zwy- Początkowo nasz Havoc jest 
kle trzeba wtedy rozwalać poją- wyposażony tytko w kilka podsta¬ 
wiające się jak grzyby po deszczu wowych rodzajów broni - mamy 

statki Ztych, I koniec, obrotowca. rakiety, pociski oraz 

Na szczęście w rozgrywce broń energetyczną. Jest to po¬ 
pom agają cl też skrzydłowi rządny arsenał, ale czasami trze- 

oraz inne oddziały poficji. Na ba się niezłe napocić, aby rozwa- 

polu walki atakowane radiowo- lić przeciwnika - cala ta broń jest 

zy nieźle sobie radzą (do czasu) niekierowana. Dopiero z czasem 

z napastliwymi piratamL Ich dostajemy potężniejsze zabawki, 

długie serie mogą podziurawić które są w stanie zrównać wszyst- 

prawie każdy wrogi pojazd, co ko z ziemią, czytaj catkiem efek- 

też catkiem sprawnie realizują, tywnie zwalczać wrogie maszyny. 

Skrzydłowi zaś są jeszcze lep¬ 
si, Tylko jest z nimi mały pro¬ 
blem. Jeden z nich jest morder- '"Blade Runner to film, który 
cą Elaine. A gtupio byłoby latać wpłynął na niezliczone dzieła 

za nim non stop i patrzeć mu na twórców srebrnego ekranu. To 

ręce. Nie jest to za bardzo po- fakt. Coraz bardziej widać, że na 

cleszające, ale trudno. Slater tym się na pewno nie skończy. 


ml tv/órcy gry. Zaznaczają, że je- wielką kopulą. Kopuły te wyzna- 
go dzieło zrobiło na nich naj- czają teren gry - nie możemy so- 
wtększe wrażenie. A miasta, któ- ble latać gdzie chcemy - w obrę- 
re chcieli pokazać miaty z kolei bie każdego miasta poruszamy 
odzwierciedlić tę fascynację się ograniczeni rozmiarami bań- 
i zauroczyć graczy. I trzeba przy- ki, w której jest zamknięte. Ko- 
znać, że im się to udało, lejne misje będą często wyma- 

Nasz Havoc przemyka po- gały od gracza przemieszczania 
między budynkami najprzeróż- się między miastami - odbywa 
niejszych wielkości. Czasem się to dzięki specjalnym koryta- 
mknie tuż nad nawierzchnią rzom łączącym, 
ulic. aby nagle wyrwać się po¬ 
nad same wierzchołki najwyż¬ 
szych biurowców. Mroki nocy G-POLICE jest bardzo ładna, 
przecinają punktowe światła Jednak wszystko ma swoją ce¬ 
na budowlach oraz reflektory nę. Jeżeli chcecie oglądać tego 
pojazdów. Brakuje jedynie ładnego G-POLICE. to musicie 
wszechobecnego w filmie Ri- zaopatrzyć się w akcelerator gra- 
dleya Scotta deszczu. No fi ki 3D. Inaczej gra będzie wyglą- 
i oczywiście pieszych - G-PO- dała niezbyt ciekawie, a anima- 



własnie po to jest w G-Police 
Skrzydłowych mo* 
żerny wysyłać do 
różnych zadań, § ^ 

np. kiedy myl ^ | 

zajmujemy si§ | || j 

głównym celem 1 !Ł=J 

misji, możemy i 
wydać ^rozkaz, 


Trudno jest bowiem, oglądając LICE oddaje w bardzo reali 


cja będzie skokowa. Ponadto 
wszystkie detale będą wyglądały 
tragicznie 1 gra straci cały swój 
technofllski urok. 

Pięknie prezentują się wybu¬ 
chy, szczególnie kule ognia, 
w które zamieniają się przeciw¬ 
nicy. Przyjemne jest to, że po kil¬ 
ku celnych seriach wrogie po¬ 
jazdy zaczynają płonąć i może¬ 
my podziwiać ciągnące się za ni¬ 
mi ogony ognia. Kiedy jeszcze 
te nadwerężone maszyny trosz- 


celem. | 

W G-POLICE I 
misje zawierają | 
cele pierwszo- I 
rzędne oraz dru- ^ 
gorzędne. W celu 
pomyślnego ukoń 


styczny sposob gorączkowy m ■ ^ 

pośpiech dużego miasta; jed- S 

nak miasta, w którym nikt nie . 11 :.*^' 

chodzi po ulicach. ' A 

W grze zastosowano jeszcze ? ^ 

jeden chwyt znany z filmów s-f, ’ " ” iSS 

Tym razem jest to coś zbliżone¬ 
go do „Total Recair" (ze Schwa- kę pomęczymy to spadają n£ 
rzenneggerem w roli głównej), ziemię i eksplodują. 

Miasta Kalisto są dostosowane W czasie lotu cały czas dosta 
do tego, aby spokojnie mogli jemy polecenia przez słuchawki 
tam żyć ludzie, W tym celu każ- Kierują nas one do kolejnych za 
de z nich zostało zamknięte pod dań, podpowiadają co mamy zro 

bić i tworzą coŚ« co nazy 

Komu 


wa się „klimatem 
nikaty atakowanych na 
ziemi radiowozów, spani¬ 
kowane głosy ich kierow¬ 
ców, szczęk karabinów 
maszynowych I chłodne 
komentarze z centrali. Do 
tego jeszcze w pełni ga¬ 
da ne briefingi oraz bar- 
' dzo dobre jakościowo, 
renderowane animacje 
pomiędzy misjami. 

Panowie z PSYGNOSłS postara¬ 
li się o wydanie ładnej i efektownej 
gry. Ta wymaga 3Dfx oraz maszy¬ 
ny powyżej Pentium 133. Inaczej 


intro do G-POLICE oprzeć się 
wrażeniu, że już gdzieś się wi- 
dziafo te strzeliste wieżowce nad 
budynkami. Zresztą od inspiracji 
Scottowych rrie odcinają się sa- 


animacja jest komiksowa i nie spo¬ 
sób namierzyć wrogiego pojazdu 
na tle budynków. Cóż, takie czasy. 

Banana Split 


czenia misji należy wypetnic 
wszystkie cele pierwszorzędne. 
Jednak aby w pełni rozkoszo¬ 
wać się grą; wypada wypełnić 
wszystkie zadania - także te 
mniej ważne. Nie jest to łatwe, 
bo często mamy ograniczony 
czas, aie naprawdę warto spró¬ 
bować. 
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przyjrzeć się wszystkiemu, co no 
we. 


mi kultu. Na początku Lara ląduje 
w okolicach Wielkiego Muru 
w Chinach, gdzie odnajdzie roz¬ 
padający się stary pałac legendar¬ 
nego cesarza. Tajemniczy zamek 
w drzwiach i kręcący się wszędzie 
źli faceci utwierdzają fą w przeko¬ 
naniu, że sztylet Xlan znajduje się 
właśnie gdzieś tutaj. Aby jednak 
dostać się do środka wykutego 
w skale patacu, trzeba będzie 
otworzyć drzwi, zaś nie wiadomo 
gdzie znajduje się klucz. Zatem 
Lara uda się do Wenecji, gdzie 
pływając w cuchnących kanałach, 
skacząc po wnętrza opery i mysz¬ 
kując w domu ntedavmo zmarłego 
w tajemniczych okolEcznościach 
maga. odnajdzie kolejną podpo¬ 
wiedz. Klucz do pałacu 


Tytułowy sztylet Xian to le¬ 
gendarny artefakt, który daje 
swojemu posiadaczowi olbrzy¬ 
mią moc. Aby jednak nie było 
za łatwo, osoba pragnąca stać 
się nadcztowiekiem musi wci¬ 
snąć sobie sztylet głęboko 
w serce, a on zaś musi tam po¬ 
zostać - wyjęty z serca znisz¬ 
czy swojego pana* Stare łe- 


Z wykle bywa tak, źe gdy gra 
komputerowa staje się bar¬ 
dzo popularna, a obłędna 
sprzedaż przynosi wydawcy ol¬ 
brzymie zyski, pojawia się jej dru¬ 
ga część. Jest to powszechnie 
stosowana praktyka, która nikogo 




y n I g dy n ie dziw iła - za row- 

^ no gracze, jak wydawcy 
otrzymują więcej tego, co 
najbardziej lubią. Nic dziw- 
^ nego zatem, źe mniej więcej 

w rok po premierze TOMB RA- 
łDER możemy bawić się w jego 
drugą część. O samym TOMB 
RAI DER słyszeli chyba wszyscy, 
którzy nazywają siebie graczami - 
nie ma więc potrzeby informo¬ 
wać o jego zaletach i wa¬ 
dach. Warto jedynie powie- 
dzieć, że wydana zarówno 
na PC jak i na konsole 


cesarza znajduje się 
gdzieś w spoczywającym 
na dme oceanu wraku (Ti- 
tanie?!). Nurkując w kolej- 
nych segmentach statku, 
Lara ewentualnie odnaj¬ 
dzie klucz, Jeczzar^im przyjdzie jej 
otworzyć olbrzymie drzwi, uda się 
do graniczącego z Chinami mroź¬ 
nego Tybetu w poszukiwaniu od¬ 
powiedzi na dręczące ją pytar>la. 
Dalsze wydarzertia niech pozosta¬ 
ną już tajemnicą gry. 


gendy mówią, źe niegdyś szty 


nego cesarza, który używał 
swej olbrzymiej mocy do złych 
celów* Artefakt został mu ode¬ 
brany przez tybetańskich mni* 
chów, którzy ukrylt go w'miej¬ 
scu spoczynku znajdującym 
się gdzieś w okolicach Wiel¬ 
kiego Chińskiego Muru. Ten 
właśnie sztylet staje stę naraz 
obiektem poszukiwań wielu 
złych ludzi, a między nimi do¬ 
brej Lary Croft* Pragnie go też 
niejeki Marco Bartoli, przywód¬ 
ca sekty Fiama Nera, którego 
zta i okrutna dusza pragnie 
władać całym światem. W tym 
miejscu zapewne daje o sobie 
znać awanturnicza dusza pa¬ 
nienki z dobrego domu^ bo¬ 
wiem miss Croft z własnej 
i przez nikogo nie przymuszo¬ 
nej woli wyrusza na poszuki¬ 
wanie przygód. 


turn gra od 
niosła zu 


sruzony, 

mtr TOMB RA- 
IDER2 to na¬ 
tomiast trady¬ 
cyjny seguel, 
a w świecie gier naj¬ 
częściej oznacza to 
L nowe misje bądź 
^ poziomy f kilka 


cych widowi¬ 
sko czynni¬ 
ków. Tak 

K i tutaj, 
a zatem 
spró- 
buj- 
m y 


W grze chodzi zatem o odnale- 
zieme sposobu na otwarcie tajem¬ 
niczych drzwi do pałacu cesarza* 
Warto jednak zaznaczyć, że tym 
razem Lara nie jest osamotniona 
swoich poszukiwaniach, bo¬ 
wiem wszędzie można natrafić na 
nleprzyjaznie nastawionych face¬ 
tów* których powstrzymać może 


Lara wyrusza więc na wyprawę, 
w której wszystko może się zda¬ 
rzyć. W TOMB RAIDER 2 pole gry 
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składa się z czterech scenerii po¬ 
dzielonych na 17 poziomów, na 
samym końcu zaś czeka jeszcze 


Wymarzona gra dla feministek? 
Być może. W każdym razie zarów¬ 
no walczący kijem tybetańscy mm- 















przydzieJenFtJ jej przez autorów 
kilku dodatkowych poligonów, 
jej ciato jeszcze bardziej zaokrą¬ 
gliło się w kilku przyjemnych dla 
męskiego oka miejscach; 
dostata też nowy war¬ 
kocz, który zginając się 
na wszystkie strony przy¬ 
ciąga ciekawe oko. Lara, 
jak każda kobieta, lubi 
często zmieniać stroje - 
pływając w podmorskich 
głębinach do jej ciała 
przylega piankowy, obcisły ko¬ 
stium czy też skórzana, lotnicza 
kurtka dająca ciepto pośród 
mroźnych gór niedostępnego Ty¬ 
betu. W TR2 dopracowano też al¬ 
gorytm kolizji obiektów składają¬ 
cych się na ciało naszej bohater¬ 
ki, w wyniku czego na ekranach 
z gracją porusza się jedna z naj- 
ład n ie jszy c h, n a j zg ra b n i ej szych 
i najbardziej dopracowanych ko¬ 
biet, jakie kiedykoiwiek zostały 
wygenerowane na komputerze. 
Nic dziwnego - w końcu Lara to 


mechanicznych, które przy¬ 
dadzą się naszej ślicznotce 
w jej małych wojrtach. Pierw¬ 
szy z nich to motorówka, któ¬ 
ra przyda się podczas zwie¬ 
dzania śmierdzących mułem 
kanałów w Wenecji, nato¬ 
miast w Tybecie Lara dosią¬ 
dzie śnieżnego skutera z za¬ 
montowanymi po bokach ka- 
- rabinami maszynowymi. 

Oczywiście Lara potrafi też 
wszystko to, co poprzed¬ 
nio, a więc biegać, skakać, 
podciągać się na rękach, 
strzelać, pływać itp. Nowa, 


386. Zapewne znajdą się masochi¬ 
ści, którym to nie będzie przeszka¬ 
dzać - jednak niepodważalnym 
faktem jest, że lOUB RAIDER 2 
jest optymalizowany przede 
wszystkim z myślą o akcelerato¬ 
rach 30. Jeśli więc jeszcze nie 
masz takiego w swoim PeCecie, to 
najpierw pomyśl o nim, a dopiero 
potem o nowych grach. W innym 
przypadku nie będziesz w stanie 
docenić pięknej i bardzo kolorowej 
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TOMB RAIDER 2 prezen¬ 
tuje się bardzo okazale, 
choć właściwie widzieliśmy 
już to wszystko w pierwszej 
części. Gra fabrycznie 
współpracuje ze slerowni- 
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si jak i posługujący się bronią pal¬ 
ną bandyci na usługach Bartol leg o 
stanową ciężki orzech do zgryzie¬ 
nia dla naszej bohaterki. Nie mogto 
oczywiście zabraknąć przedstawi¬ 
cieli fauny w postaci szczurów, 
wilków ] innych stworzeń - ale one 
stanowią już tylko tlo dla prawdzi¬ 
wych zmagań. Co jeszcze? Do¬ 
kładnie to samo, co w części 
pierwszej - bieganie, skakanie, 
ostrzeliwanie się, rozwiązywanie 
zagadek, używanie przedmiotów 
i tak dalej. W końcu czego się moż¬ 
na spodziewać po seguelu? 

Lara Croft zmieniła się trochę 
od czasu swojego debiutu. Dzięki 


Gore Design/Eidos 
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supergwiazda, która pojawiła sie 
na okładce miesięcznika THE FA¬ 
CE, pozowała w strojach od śp. 
Versace, szła za rękę z wokahstą 
zespołu U2 - Bono, wydaje wła¬ 
sny singiel muzyczny i kręci 
w Hollywood film o swoich przy¬ 
godach, Lara stała sie gorącym 
towarem dla biznesmenów, ale to 
jest oczywistym następstwem jej 
popularności. 

W TOMB RAIDER 2 Lara Croft 


potrafi się wspinać po linach, 
pnączach i drabinach, i nie jest 
juz bezbronna pod wodą, bowiem 
potrafi posługiwać się harpunem. 
Bardzo ciekawym dodatkiem 
w stosunku do części pierwszej 
jest dołączenie dwóch pojazdów 


kami Direct 3D, co rozwiązuje pro¬ 
blem kompatybilności z akcelera¬ 
torami 3D {pamiętamy, jak przez 
pół roku ukazywały się kolejne pat- 
che do „jedynki” dla coraz to in¬ 
nych akceleratorów), a przy tym 
wygląda równie dobrze, a momen¬ 
tami nawet lepiej niż część pierw¬ 
sza. Przyczynia się do tego między 
innymi zwiększenie liczby poligo¬ 
nów w postaci Lary Croft, a także 
dodanie kilku nowych efektów 
świetlnych. Oczywiście można też 
grać bez akceleratora, zaś wszyst¬ 
kie te cuda będą w dalszym ciągu 
dostępne, lecz mija się tozcelem- 
grafika staje się wtedy podia, roz- 
pikselowana, a animacja skacze 
jak za starych, dobrych czasów 


grafiki w grach nowej generacji, do 
której zalicza się TOMB RAIDER 2. 
Oczywiście sporo jest też rendero- 
wanych sekwencji filmowych, 
w których Lara pokazuje czasem 
swój paskudny charakter. 


osoby, które miały wątpliwości co 
do części pierwszej bądź po pro¬ 
stu w nią nie graty (ale czy są ta¬ 
kie?). 

Oitiash 


TOMB RAJDER 2 jest po prostu 
solidną kontynuacją TOMS 
RAIDER i niczym więcej, napraw¬ 
dę. Choć mamy tu 13 nowych po¬ 
ziomów, mnóstwo nowych gadże¬ 
tów i nieprzyjaciót, a także nową, 
lepszą Larę, w TR2 gra się tak sa¬ 
mo jak w TOMS RAIDER. Seguel 
oparty na tych samych zasadch 

1 grafice, co część pierwsza, nie 
jest już, niestety, tak świeży i od¬ 
krywczy. Szko¬ 
da, że autorzy 
nie zdecydo¬ 
wali się jednak 
dołączyć do 
gry trybu muJ- 
tiplayer, szko¬ 
da też, że nie 
udało im się 
dopracować 
momentami 
dezorientują¬ 
cego systemu 
kamer. Co by 

jednak nie mówić, TOMB RAtDER 

2 jest po prostu dobrą grą i każ¬ 
dy, kto spędził kilka nocy przy 
części pierwszej, błyskawicznie 
odnajdzie się w nowym świecie 
Lary. Nie jestem jednak pewien, 
czy seguei przyciągnie do siebie 









ści, w których rękach przypadkowo 
znajdują się środki mogące zapew¬ 
nić im przeprowadzenie jakiegoś 
niebezpiecznego plany, spoczywali 
w pokoju. 

Potęga STRIKE leży w precyzyj¬ 
nie kierowanych uderzeniach^ wy- 
mierzonych w serce wroga; w do¬ 
datku do ataków wykorzystywane 
są minimalne siły, aby ataki odby¬ 
wamy się z całkowitego zaskoczenia. 
Dlatego też żadna inna organizacja 
bojowa świata nie dysponuje tech¬ 
nologią, jaką w swoich zadaniach 
wykorzystuje grupa pod dowódz¬ 
twem Earle^a. STRIKE idzie na ja¬ 
kość, nic na ilość. 

Oczywiście oprócz koordynują¬ 
cego wszystkie zadania Earle'a, 
utrzymującego z tobą łączność i za¬ 
pewniającego wszelkie informacje 
Macka i działającej na ziemi Andrei, 
jesteś jeszcze ty. I w czasie kiedy 
oni wszyscy (oprócz Andrei, która 
sama też walczy, tyle że na ziemi) 
będą paiić te swoje cygara, rzucać 
przez mikrofon dowcipy i siedzieć 
sobie w bazie, ty będziesz narażał 
swój tyłek na odstrzelenie. Trudno, 
ktoś to musi robić. A niektórzy na¬ 
wet lubią. 


być niezbyt rewolucyjna, nawet po¬ 
mimo uzupełnienia jej pi^ez jeden 
z najnowocześniejszych helikopte¬ 
rów, jakimi dysponuje amerykari- 
skie lotnictwo, wraz z pełnym 
uzbrojeniem. 

Jednak w rękach zręcznych rze¬ 
mieślników nawet tak banalny (jak 
by się mogło wydawać) temat moż¬ 
na zrealizować w sposób, który 
spowoduje, że kiesa graczy otwo¬ 
rzy się sama. A programistów 
ELECTRONiC ARTS można na¬ 
zwać bardzo solidnymi rzemieśini- 


S ą takie serie, które dorastają 
wraz z rosnącymi możliwo¬ 
ściami naszych PeCeciaków. 
Dobrym tego przykładem są mJn. 
wszystkie czę^t WING COMMAN- 
DER, różne pitki nożne (np. FIFA) 
oraz właśnie STRIKE'!. Począwszy 
od pierwszego DESERT STRIKE, 
zmieniło się jednak tak dużo, że Je¬ 
dyne, 00 wydaje się go łączyć 
z NUCLEAR STRIKE, to drugi wy¬ 
raz tytułu. 

Idea gry, w której akcja pokazy¬ 
wana była pod pewnym kątem 
(w pełnym trój wymiarze) i która 
sprowadzałaby się do niszczenia 
licznych celów w obrębie pewnego 
ograniczonego terenu, zdaje się 


Generał LaMonde w dość ntele- 
gafny sposób wszedł w posiadanie 
głowicy nuklearnej. Jako że jest do¬ 
świadczonym wojskowym, ma 
w głowie strategiczny plan wykorzy¬ 
stania nowego nabytku. A wykorzy¬ 
stać taki ładunek można tylko w je¬ 
den sposób... 

Aby zapobiec tragedii, do akcji 
wkracza grupa STRIKE. Jest to taj¬ 
na organizacja wojskowa, zajmują¬ 
ca się „powstrzymywaniem wojen, 
zanim jeszcze do nich dojdzie". In¬ 
nymi słowy, ludzie ze STRIKE czu¬ 
wają, aby różni szaleńcy lub terrory- 


Bardzo ciekawie przedstawia się 
w NUCLEAR STRIKE teatr działań 
wojennych. W grach zręcznościo¬ 
wych akcja z reguły rozgrywa się na 
jakimś bliżej niesprecyzowanym te¬ 
renie, bez żadnych odniesień do 
mapy politycznej świata. W co bar¬ 
dziej ambitnych produkcjach na po- 




AriMR 




PKT5 








ZAGROŻENIE 




lU * 


r- 

•- 



1* 



L u 

^H|^B 





trzeby gry zostaje wymyślone jakieś 
małe państewko - najczęściej cha¬ 
rakteryzuje się ono posiadaniem 
dosyć husseinowatego dyktatora 
i położeniem w rejonie bogatym 
w złoża ropy naftowej. Jedynym 
elementem realistycznym w takich 
tytułach jest strona tych dobrych, 
reprezentowanych przez gracza. 
Oczywiście, chłopaków Wuja Sa¬ 
ma. 

Nieco inaczej ma się sprawa 
z NUCLEAR STRIKE. Tutaj bowiem 
teren działań wojennych może bez 
trudu określić każdy, komu zechce 
się sięgnąć po atlas szkolny. O ile 
pierwsze dwie misje mają miejsce 
w bliżej niesprecyzowanych rejo¬ 
nach basenu Indochin, o tyle trzecia 
i czwarta rozgrywają się w Phenia- 
hie - stolicy Korei Północnej. W od¬ 
prawie przed misją są nawet frag¬ 
menty filmów nagrywanych w stoli¬ 
cy, Możecie podziwiać między inny¬ 
mi autentyczny, zdobiący centrum 
Phenianu pomnik (niestety, nieżyją¬ 
cego już) Wielkiego Wodza - Kim Ir 
Sena! Kolejny epizod rozgrywa się 
w strefie zdemilitaryzowanej, na 
granicy między Koreą Północną 
i Południową, a finał - gdzieś we 
wschodniej Syberii, Smaczku doda¬ 
je fakt, że w misjach w Korei imię Ki¬ 
ma pada dosyć często, a związane 
jest z jednym z największych spi¬ 
sków obecnego stulecia. 

Jeżeli chodzi o sam wygląd tere¬ 
nu występującego podczas gry, to 
trzeba powiedzieć, że jest bardzo 
porządny. Góry, wąwozy, pagórki, 
rzeki, przesmyki - wszystkie nie¬ 
równości terenu, jakie można sobie 
tylko wymarzyć. Dodatkowo wpływ 
terenu na walkę jest ogromny - 
można kryć się za naturalnymi prze¬ 
szkodami, wyskakiwać zza nich i ra¬ 
zić ogniem zaskoczonych nieprzyja¬ 
ciół, no i oczywiście uważać, żeby 
twoje pociski nie ryty piachu przed 
wrogim celem. Czasem trzeba okrą¬ 
żać przeciwnika, aby znaleźć najdo¬ 
godniejsze miejsce prowadzenia 
ognia (bo pocisków typu fire&forget 
nie jest zbyt wiele, a innymi trzeba 
czasem długo pruć we wrogi po¬ 
jazd). Nasz helikopter może poru¬ 
szać się tylko do przodu, tyłu, na bo¬ 
ki i po skosie - nie ma możliwości 
obniżania się czy wznoszenia. Za to 
jeżeli lecimy w kierunku cefu 
lecącego do przodu nos helikoptera 
skierowany jest do dołu) i strzelamy, 
to pociski spadają niżej i jeżeli na¬ 
gle się przed tym celem zatrzyma¬ 
my, to może się okazać, że serie idą 
za wysoko. Odwrotnie jest, kiedy 
odlatujemy od jakiegoś celu z dzio¬ 
bem skierowanym w jego stronę - 
wtedy dziób jest zadarty do góry 
i pociski lecą wyżej. Musimy staran¬ 
nie kierować ogniem podczas lotu; 
nie wystarczy tylko lecieć, mając ca¬ 
ły czas cel na muszce. Szybko na¬ 
uczysz się brać poprawkę na kąt 
ustawienia przodu maszyny. 


MASZYN 


Dobrze, że autorzy pomyśleli 
o zachowaniu takiej dozy realizmu, 
żeby gra nie stała się nudna, przy 
jednoczesnym jej utrudnieniu. Bę- 


































dąc przy realizmie - maszyny, jakie 
przyjdzie nam pilotować, całkiem 
dobrze reagują na stery. NUCLEAR 
STRIKE to oczywiście przede 
wszystkim symulator helikoptera, 
aJe zasiądziemy tez za sterami po¬ 
duszkowca, czołgu, A-10 i Harrłe- 
ra. W sumie do naszej dyspozycji 
pozostaje 13 różnych wehikułów - 
czasami od razu dostępnych, a cza¬ 
sami ukrytych gdzieś w obrębie te¬ 
renu działań. Zawsze jednak warto 
poświęcić trochę czasu na ich od= 
szukanie. Np. to, co robi A-10 
z wrogimi czołgami i budowEami, po 
prostu rozrywa twarz w uśmiechu. 

Autorom gry udało się osiągnąć 
efekt, który nie zawsze staje się 
udziałem innych, próbujących bo¬ 
gactwem maszyn pozostających do 
dyspozycji gracza zachęcić go do 
zainwestowania w ich grę. W pro¬ 
dukcie ELECTRONIC ARTS pojaz¬ 
dy różnią się bowiem nie tylko wy- 


mają przygoto- 
wać zasadzkę 
czy po prostu 
punkty docefo- 

Dzięki tym 
wszystkim eie- 
mentom, gra 
w NUCLEAR 
bardzo 
szybko ze strze- 

lanki zręcznościowej staje się zło¬ 
żoną grą symulacyjną. Koordyno¬ 
wanie wszystkich dzłałafr, walka 
z upływającym czasem (nie chodzi 
jednak o to^ żeby zrobić coś w pięć 
minut, ale żeby np. wysadzić most, 
zanim przejadą po nim czołgi; najle¬ 
piej oczywiście wysadzić go w trak¬ 
cie przeprawy wroga) i nieustająca 
batalia z hordami przeciwników pró¬ 
bujących przeszkodzić ci w realiza¬ 
cji celów taktycznych sprawia na¬ 
prawdę wiele trudności. I dzięki te- 


to, że wszystkie cele taktyczne ukła¬ 
dają się w logiczną całość. Wadą 
jest natomiast to^ że zachowywać 
stan gry można jedynie po ukończe¬ 
niu misji. Tak, więc czasem godzinę 
zajmie wam ukończenie jakiejś mi- 


fika na 3Db< powodują, że gra nale¬ 
ży do gatunku tych uzależniają¬ 
cych. 1 te prześliczne eksplozje... 

Nie gorzej jest z dźwiękiem ^ mu¬ 
zyka jest niezła, zmienia się w za¬ 
leżności od akcji, a dźwięki i gtosy 

I —postaci są bar- 

H dzo wyraźne I... 

IIIIIP po prostu dobre. 
Świetnie wy- 

1_ konane są brie- 

■1 fingi - z obska- 
H kującymi 
™ wszystko kame¬ 
rami, fragmen- 
tami filmów (wy- 
B stępuje tu go- 
H ścinnie Bo Hop- 

—-kins jako Le- 

Monde) dokumentalnych i symufa- 
cjami komputerowymi - są zmikso¬ 
wane w świetny, bardzo dynamicz¬ 
ny i sugestywny sposób. Wiefki plus 
dla reżysera. 

NUCLEAR STRIKE jest dobry 
i powinien spodobać się zarówno 
miłośnikom strzelanek jak i innych 
gier z takim samym powodzeniem, 
jakim cieszą się inne przebojowe 
serie na PeCeta. I na koniec -- po 
ukończeniu ukrytego etapu w grze 
możemy zobaczyć zapowiedz ko¬ 
lejnego STRtKE^a. W FUTURĘ 
STRIKE będą mechyf!! 

Banami SpłU 


mu NUCLEAR STRIKE nie jest tyl¬ 
ko tytułem na dwa, trzy szybkie wie¬ 
czory. 

Dopiero dokładne poznanie 
wszystkich misji, ich sekretów i nie¬ 
spodzianek, jakie czyhają na gracza 
pozwoli na pomyślne ich ukończe¬ 
nie. A nie będzie to łatwe. Każda 
z misji ma osiem celów taktycznych. 
Np. w drugiej misji najpierw musimy 
zlokalizować skrzynię pieniędzy, za¬ 
brać ją na pokład i dostarczyć 
w określone miejsce. To zapewni 
nam pomoc najemnika - Casha. To 
koniec pierwszego celu. Teraz, 
z Cashem na pokładzie lecimy 
zniszczyć trzy wyrzutnie pocisków 
wymierzonych w naszego satelitę 
komunikacyjnego; pierwsze dwa 
rozwalamy bez trudu, ale trzeci jest 
ostro zabunkrowany. Dlatego podla¬ 
tujemy w jego pobliże i wyrzucamy 
Casha. Ten wdziera się (bez naszej 
pomocy) do wnętrza schronu I akty¬ 
wizuje system wystrzelenia rakiety. 
Dzięki temu otwiera się kopuła chro¬ 
niąca pocisk, a my możemy go 
zneutralizować. Potem szybko zbie¬ 
ramy Casha i lecimy porozwalać 
(koniec celu drugiego) lotnisko heli¬ 
kopterów, Itd, itp. Godne uwagi jest 


sjl* pod sam koniec stracicie maszy¬ 
nę i... Play it again, Sam. 

Naturalnie podczas misji może¬ 
my (korzystając z bardzo szczegó¬ 
łowego, dokładnego i łatwego w ob¬ 
słudze komputera pokładowego ze 
Świetną mapą) uzupełniać stan pali¬ 
wa, amunicji czy też regenerować 
pancerz. Zapasy te są jednak 
w późniejszych misjach na tyle 
skromne, że należy z nich bardzo 
rozsądnie korzystać. 


giądem - ich zachowanie w powie¬ 
trzu również pozwala odczuć różni¬ 
cę w prowadzeniu Apache’a od np. 
Hueya. Żeby już nie wspomnieć 
o poduszkowcu “ maszynie do 
prawdziwej rozbiórki budowli na¬ 
ziemnych. 

Oprócz różnic w sterowaniu, mo¬ 
żemy też zauważyć, jak mnogie jest 
uzbrojenie żelaznych rumaków, 
których przyjdzie nam dosiadać. 
Mamy tu Vuićany, podwójne dział¬ 
ka, pojedyncze działka, rakiety nie¬ 
kierowane, pociski, rakiety kierowa¬ 
ne, hellfireV> pojemniki z gazem 
łzawiącym i świece dymne. Jakby 
tego było mało, możemy też wdać 
się w komenderowanie jednostkami 
naziemnymi; robimy to, wydając po¬ 
lecenia dywizjom czołgów, konwo¬ 
jom ciężarówek zaopatrzeniowych 
czy oddziałom komandosów - wy¬ 
znaczamy im cele, miejsce gdzie 


Od strony technicznej grze nie 
można nic zarzucić - wręcz prze¬ 
ciwnie, bardzo interaktywne środo¬ 
wisko (ślady po pociskach na ziemi 
zostają do końca misji), możliwość 
niszczenia wszystkiego, co tylko 
znajdziemy na swej drodze (cho¬ 
ciaż nie wszystko trzeba niszczyć - 
na radarze jest zresztą łatwo odróż¬ 
nić dobrych od złych) i świetna gra- 
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osobnik: podlatując do nie¬ 
go l nawiązując rozmowę okazuje 
się, że jest to brat tego na dole. 
Jest tak zachwycony tym, że 
Duncan potrafi iatać, że przeko¬ 
nuje brata, aby ten oddaf mu to 
coś* Jak słusznie się domyślali¬ 
śmy, tym czymś okazuje się być 
plan, który z kolei dostarczony 
szkieł eto ram pozwala im tańczyć 
w rytm wesołej muzyczki i rozpo¬ 
cząć pracę nad urządzeniem, 
które następnie zabiera Duncan. 
Po wyściu ze świątyni i pojawia 
się nowa wyspa, na którą naturai- 
nie trzeba się udać, aby po odna- 
iezieniu pieniążka i kilku nut 
wejść do środka, wprost w szalo¬ 
ną sekwencję jazdy na powietrz¬ 
nym snowboardzie - urządzeniu, 
które skonstruowali weseli szkie- 


Tak mniej więcej wygląda po¬ 
kazana przez przesuwającą się 
za plecami naszego bohatera ka¬ 
merę rozgrywka - trzeba odwie¬ 
dzać kolejne wyspy, na których 
czeka zawsze coś niespodziewa¬ 
nego bądź biegać po korytarzach 
w poszukiwaniu rozwiązania ko- 


Gra jest bardzo miodna i się nie 
nudzi, bo co chwila oferuje coś 
nowego. Zawsze jednak rozgryw¬ 
ka posuwa gracza do przodu - 
nie ma sytuacji, w której Duncan 
znajdzie się w olbrzymim '' 

cie korytarzy, a gracz nie _ 

miał pomysłu, co zrobić. Rozwią¬ 
zanie czai się pod ręką, najczę- 
; wystarczy tylko zrobić coś 


SIX MIX~A-L0T 


W DREAMS obserwujemy nie¬ 
samowite zderzenie tysięcy po¬ 
mysłów, wpływów i nurtów obec¬ 
nych w branży, które zebrane 
w jedną całość pasują do 
siebie niczym puzzie re¬ 
nomowanej firmy* Widok 
zza pleców bohatera 
i sposób jego poruszania 
kojarzy się od razu 
z TOMB RAIDER, choć 


niem Duncana będzie wyn/vanie 
się z tego szalonego świata. Za¬ 
tem do dzieła. 


go poczynaniami przyjdzie nam 
kierować, nazywa się Duncan. 
Szalone intro nie wyjaśnia, w jaki 
sposób Duncan znalazł się w tym 
świec ie, pozostawia jedynie 
garść domysłów i ni 


można co nieco 
jednak wywnioskować. Wygląda 
na to, że pewnego razu mały 
chłopiec został uwięziony we wła¬ 
snym śnie przez złych ludzi, pra¬ 
gnących podporządkować sobie 
sferę marzeń. Dalej widzimy, jak 
chłopiec przechodzi swoistą me¬ 
tamorfozę i na jego miejscu poja¬ 
wia się umięśniony, przystojny 
młody mężczyzna. Nie wiadomo 
jednak, czy maty Duncan dora¬ 
stał w tym świacie, czy też prze¬ 
obraził się mocą własnej woli. 
Podtytuł „To realit^ (czyli „do rze- 
czywistoścO sugeruje, że zada- 


Na świat sennych marzeń skła¬ 
da się archipelag wysp, porówny¬ 
walnych z tytusowymi Wyspami 
Nonsensu. Wyspy często pełne 
są wejść, przejść i korytarzy, 
w których rezydują zarówno przy¬ 
jaźnie jak i nieprzyjaźnie 
nastawione istoty. Z nie¬ 
którymi trzeba porozma¬ 
wiać (nieinteraktywnie), 
innym pomóc, zaś przed 
jeszcze innymi po prostu 
się bronić. Duncan potrafi 
biegać, skakać, walczyć 
i latać. O poziomie po¬ 
trzebne] do magii (a co za 
tym idzie i do latania) ma¬ 
nę, podobnie jak energii usłużnie 
informuje znajdujący się z boku 
pasek - odnowić mana można ła¬ 
piąc pyłek zrzucany przez latają¬ 
ce wieloryby, energię zaś odnaj¬ 
dując króliki w kapeluszach (uch, 
Aiicja w Krainie Czarów?). Jest 
też dużo przedmiotów, które uży¬ 
te w odpowiednim miejscu posu¬ 
wają akcję do przodu, I broń 
(miecz, tuk itp.), której użycie wy¬ 
maga wysokiego poziomu magii. 

Rozgrywka, chociaż w rzeczy¬ 
wistości liniowa i z góry zaplano¬ 
wana, sprawia wrażenie nieupo¬ 
rządkowanej. Lądując na pewnej 
wyspie, Duncan odnajdu¬ 
je tajemniczą świątynię, 
w której na podłodze sie¬ 
dzi kilku szkieletorów. In¬ 
formują oni, że do rozpo¬ 
częcia pracy potrzebny 
jest im plan urządzenia. 
Jakie urządzenie? Tego 
nie wiemy, jednak w na¬ 
dziei odnalezienia jakie¬ 
gokolwiek śladu, kieruje¬ 
my lotem Duncana na sąsiednią 
wyspę. Tam z kolei, oprócz bie¬ 
gaj ącyh wszędzie niebieskich 
przesz kadź aczy, na polance sie¬ 
dzi sobie maty zielony koleżka, 
który demonstracyjnie informuje 
o tym, że nie odda, bo nie musi. 
Jak zmusić go do oddania tego 
czegoś? W przestworzach obok 
szybuje w balonie podobny do 


F rancuscy mistrzowie kodu 
z firmy CRYO INTERACTI- 
VE przyzwyczaili nas już do 
wysokiego poziomu swoich gier. 
Uderzając rzadko, ale za to sku¬ 
tecznie, zyskali sporą liczbę wiel¬ 
bicieli gotowych stanąć przed 
każdym zadaniem, jakie zaserwu¬ 
ją im projektanci kolejnych pro¬ 
duktów. Niedawno mieliśmy przy- 
grać w bardzo piękną 
grę przygodową ATLANTIS, 
W Przygotowaniu znajduje się fe¬ 
nomenalnie wyglądający UBIK, 
zaś jeszcze przed nowym rokiem 
do sklepów powinna trafić DRE¬ 
AMS, kontynuująca tradycję fir¬ 
my, która wyłamuje się ze wszel¬ 
kich stereotypów. 






TO REALITY 


DREAMWORLD 


Świat sennych marzeń nie jest 
zbyt często wykorzystywany 
przez twórców gier komputero¬ 
wych jako miejsce akcji. Być mo¬ 
że dlatego, że trudno jedno¬ 
znacznie określić, jak ten świat 
powinien wyglądać i jakie tam 
obowiązują zasady. Jest więc du¬ 
ża dowolność interpretacji. W ta¬ 
kim właśnie świecie rozpoczyna 
się akcja gry, zaś bohater, które¬ 
































































wując rozgrywające się na ekranie 


struktura poziomów, 
polegająca na stop¬ 
niowym odkrywaniu 
kolejnych lokacji i bar¬ 
dziej zręcznościowy 
charakter rozgrywki 
przywodzą na myśl 
MDK. Możliwość lata¬ 
nia, czy nawet spo¬ 
sób, w jaki robi to Duncan, wystę¬ 
powała już w kultowym NIGHTS 
na konsoli Saturn, podczas gdy 
system walki jest bardzo podob¬ 
ny do tego zastosowanego w RE- 
SIDEMT EVIL, Sam projekt gry 
trudno jednoznacznie z czymś 
kojarzyć^ chociaż wygląd prze¬ 
ciw ni ków-zabawek i sposób, 
w jaki mówią o sobie, natrętnie 
przypomina mi konstrukcje J,F. 
Sebastiana z filmu „Blade Run- 
ner"’. Do tego jeszcze dochodzi 
możliwość używania przedmio¬ 
tów, posiadania przeróżnych bro- 


trzy miesiące przyzwyczaić - 
w końcu spadty ceny procesorów, 
zaś firma Intel ostro promuje swo¬ 
je nowe dziecko Pentium II. Przez 
mnogość trójwymiarowych obiek¬ 
tów i skomplikowany świat zbudo¬ 
wany z poligonów, grafika nie jest 
pfynna, jako że gra pracuje jedy¬ 
nie w wysokiej rozdzielczości. 
Możliwość wyłączenia kilku detali 
nie polepsza wcale sprawy. 

Jeszcze kilka miesięcy temu 
gra otrzymałaby niską notę za po¬ 
tworne wymagania sprzętowe 
bądź niedopracowany engine gra- 


pokaz swoich olbrzymich możli¬ 
wości, czyniąc grę tysiąckrotnie 
ciekawszą w odbiorze. Do dźwię¬ 
ku nie mam żadnych zastrzerzeń 
- wręcz przeciwnie, a mb lento wa 
muzyka pojawiająca się i znikają- 


wydarzenia. Szereg Innowacji 
ubranych w bardzo piękne szaty, 
a także niesamowity koktail pomy¬ 
słów powoduje, że od gry trudno 
się oderwać - rozbudzona cieką- 
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ni i zdobywanie punktów do¬ 
świadczenia (które z kolei wpły¬ 
wają na moc uzbrojenia). 
Wszystko to wrzucone do jedne¬ 
go worka, wstrząśnięte i poukła¬ 
dane w kolejności, w jakiej z nie¬ 
go wypadły, w zadziwiający spo¬ 
sób współgra ze sobą! Choć nie 
mogę się powstrzymać przed my¬ 
śleniem o DREAMS jako o dosyć 
przypadkowym zbiorze pomy¬ 
słów, zaskakujący jest fakt, Jak 
dobrze to wszystko ze sobą pra¬ 
cuje, uzupetniając się nawzajem 
i jednocześnie nie wykluczając. 
W DREAMS nigdy nie jest się 
pewnym, co stanie się za chwilę 
” to jedna z niewielu gier, w której 
takie rozwiązanie jest jak najbar¬ 
dziej usprawiedliwione, a jedno¬ 
cześnie podnosi miodność roz¬ 
grywki, Przede wszystkim zaś, 


flczny, na szczęście jednak 
w DREAMS znajduje się wbudo¬ 
wana opcja pozwalająca urucho¬ 
mić grę we współpracy z akcelera¬ 
torami opartym na 3Dfx. Dzięki te¬ 
mu już na P133 gra jest szybka, 
płynna i piękna - taka, jaką wi¬ 
dzie ii ją projektanci. To już koniec 
PeCeta jako maszyny, którą znali¬ 
śmy do tej pory. Ostatnie niedobit¬ 
ki software’u pojawiającego się na 
rynku bez obsługi 3Dbc wyglądają 
tak potwornie mizernie w porów¬ 
naniu z akcelerowanymi grami, że 
mało kto się nimi interesuje. Nad¬ 
chodzący rok upłynie całkowicie 
pod znakiem 3Dfx, zaś już niedłu¬ 
go praktycznie nie będzie już gier 
pracujących na zwykłym PC, mo¬ 
że oprócz strategii i przygodówek. 
Co będzie wtedy? Czy recenzent 
za każdym razem będzie ekscyto¬ 
wał się wspaniałą grafiką 
generowaną przez akcele¬ 
rator? Czas pokaże... 
W każdym razie w DRE¬ 
AMS VooDoo daje kolejny 


wość pragnie oglądać coraz wię¬ 
cej i więcej. Wizje autorów, które 
w żadnym wypadku nie są chore, 
a raczej kolorowe, przyjemne i cie- 
pte, przyciągają do siebie jak ma¬ 
gnes, bo kto wie, co tak naprawdę 
kryją w sobie niewykorzystane po- 
tacie ludzkiego umysłu. DREAMS, 
zajmując umysł gracza niemal 
w 90 procentach, pozostawia 
ostatnie 10 na jego własne wy¬ 
obrażenia. Być może w DREAMS 
każdy z nas odnajdzie choć część 
swoich marzeń, co pewnie było 
zamysłem projektantów. Mnie ta 
gra przekonała do siebie bardziej 
niż zapowiadany od wielu 
miesięcy mega-hit TO MB 
RAIDER 2, dostarczając 
wieiu godzin wspaniałej 
rozrywki na poziomie, któ- 


bardzo udanie łącząc ze sobą 
wszystkie wymienione wcześniej 
elementy, gra jest bardzo inno¬ 
wacyjna i miodna. 


rego, prawdę mówiąc, już się po 
PeCecie nie spodziewałem. 

Gulash 
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DEMO: 


ca co chwila pozwala lepiej wczuć 
się w świat marzeń, zaś całości 
dopełniają doskonałe animacje 
o podobnej klasie, co w prześlicz¬ 
nym ATLANTIS. 


MARZENIA... 


Choć śmiało można nazwać 
DREAMS grą, bo posiada zarów¬ 
no zasady jak 1 wytyczone z góry 
dyrektywy, równie dobrze pasowa¬ 
łaby tu metka „wirtuatnego do¬ 
świadczenia”. DREAMS oddziaty- 
wuje na zmysły w sposób bardzo 
ciekawy; dawno już nie poczułem 
takiego dreszczyku emocji, obser- 


31lfx WYMAGANY 


Uruchomienie DREAMS na 
komputerze gorszym niż Pentium 
200 mija się z celem. Do tego 
chyba wszyscy posiadacze Pe¬ 
cetów zdążyii się przez ostatnie 
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odobno historia fubi się po¬ 
wtarzać. Pewnie dużo 
w tym racjij skoro w 6132 
roku, prawie 4300 Jat po zakoń¬ 
czeniu wojny secesyjnej, Północ 
znowu starta się z Południem, 
i coż z tego, że tym razem miej¬ 
scem waiki nie była Ameryka Pół¬ 
nocna, a Terra Nova (a raczej pu¬ 
stynne obszary Badiands), piane- 
ta skolonizowana przez osadni¬ 
ków z Ziemi i tak chodziło o wła¬ 
dzę i zdobycze terytorialne. Nie 
tak znowu dawno osadnicy musie¬ 
li bronić swych domów przed na¬ 
trętnymi Ziemianami, a teraz zno¬ 
wu przypomnieli sobie o wspól¬ 
nych niesnaskach. Do tego 
w 5951 roku Potu dnie zdołało wy¬ 
kraść Północy Huntera, jednego 
z pierwszych gearów (robotów bo¬ 
jowych} E stworzyć własny model, 
Jagera. Teraz już nic nie Stało na 
przeszkodzie w wykorzystaniu ge¬ 
arów w śmiercionośnej walce. Mi¬ 
mo że żołnierze kryli stę w nowo¬ 
czesnych robotach, ich śmierć by¬ 
ła tak samo bezsensowna jak wie¬ 
ki wcześniej. Ale byfi żołnierzami 
I tak nauczono Ich rozwiązywać 
konflikty. 


Wróćmy do głównego tematu. 
ACTIYISION zabrała swoje zabaw¬ 
ki i nawiązała współpracę z kana¬ 
dyjską firmą DREAM POD 9, twór¬ 
cami systemu RPG pod nazwą He- 
avy Gear. W ten sposób powstała 
kolejna opowieść z Wielkimi Robo¬ 
tami w roli głównej, chociaż nie są 
to już ogromne mechy, ale ich 
mniejsi krewniacy, geary. W two¬ 
rzeniu tego produktu wzięli udział 


jednak tych misji osobom nerwo¬ 
wym, bo naszym kolegą z leżako¬ 
wania jest tam pewien głupek 
(Ananiasz, pupilek naszej pani, 
jak mawiał Mikołajek), który za¬ 
wsze wszystko robi najlepiej. 
Można się więc zdenerwować 
I zamiast w cel, rzucić granatem 
w niego... 

Natomiast w czasie kampanii 
wcielasz sie w rolę Edwarda Scotta, 


chicznie zaangażowany w toczącą 
się akcję. Widać, że starano się po¬ 
łączyć fabułę z elementami zręcz¬ 
nościowymi W instrukcji dołączono 
nawet dokładne życiorysy I profile 
osobowościowe bohaterów. 

W scenariuszach masz nato¬ 
miast całkowitą wolność zarówno 
wyboru strony, w której szeregach 
będziesz walczył, jak i jednostki. 
Zadania są bardzo różne, od zwy¬ 
kłego zabicia wrogów, do obrony 
miasta przed inwazją czy szpiego¬ 
wania (carramba!). Twoja kariera 
rozwija się, a za pomyślnie wykona¬ 
ne zadania otrzymujesz medale 
i pochwały, 

Do dyspozycji jest 16 różnych 
Gearów (po stronie Północy np. 
Huntery, Grizzly, Cheetah, a Połu¬ 
dnia Jagery, Mamby), ale oprócz te¬ 
go możesz naprawdę łatwo sa¬ 
memu stworzyć swojego 


a. Wystarczy kawałek po kawałku 
„przeciągnąć” wybrane fragmenty 
na odpowiednią planszę i zbudo¬ 
wać takiego geara, o jakim marzy¬ 
łeś przez cafe życie, Czasem jed¬ 
nak okaże się, że nie jesteś odpo¬ 
wiednią osobą do jego kierowania, 
ale w końcu na wszystko trzeba so¬ 
bie zasłużyć. 

Dodatkową zaletą jest widoczna 
różnica między mechami a geara- 
mi, polegająca na ruchomości bro¬ 
ni u tych ostatnich. Nie jest ona bo¬ 
wiem wmurowana na stałe w koń¬ 
czynę górną geara i dzięki temu 
można zbierać na polu walki 
uzbrojenie, które pozostało po 
eK-wrogach. Niezależnie od siebie 
ruszają się też głowa, tułów i ręka, 
tak więc bez zmieniania pozycji 
można celować do różnych prze¬ 
ciwników. Geary mogą też wyko¬ 
nywać więcej ruchów. Do ich re¬ 
pertuaru zalicza się skakanie, peł- 


ludzie, którzy byli współautorami dzielnego wojaka Północy z 67 Re- 
sukcesu MECHWARRIOR i we wła- gimentu, którego życie jest napraw- 
ściwy sposób wykorzystali swe do- dę ciężkie. Nie dość, że wysyłano 
świadczenie. Powstał produkt, który go do najtrudniejszych zadań, to 




zachowuje klimat .papierowego'’ 
RPG i stanowi naprawdę dobrą roz¬ 
rywkę. 


LIFE IS BRUTAL 


Wcielasz się w rolę pilota ge¬ 
ara, maszyny potężnej, ale zadzi¬ 
wiająco szybkiej. Zadanie jest na 
pierwszy rzut oka proste. 

Masz skutecznie napsuć 
wrogom krwi, a do tego 
ujść z życiem. Wyzwań 
nie zabraknie. Jeżeli 
chcesz pobawić się same¬ 
mu, to do wyboru masz 4 
misje treningowe, bardzo 
ciekawą kampanię oraz 
32 zróżnicowane scena¬ 
riusze. Można także po¬ 
równać umiejętności bojo¬ 
we swoje i znajomych 
(przez kabelek) albo nieznajo¬ 
mych (w Internecie). 

Choć obsługa twojego cacusz¬ 
ka nie jest trudna (widać przewa¬ 
gę elementów zręcznościowych 
nad symulacyjnymi), to na począ¬ 
tek warto popróbować sił w czte¬ 
rech misjąch treningowych, gdzie 
można w „przedszkolu” poznać 
tajniki sterowania, kontaktów ra¬ 
diowych i strzelania. Nie polecam 
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jeszcze jego podwładnym był synek 
Pułkownika, oczko w głowie tatusia. 
Co z tego wynikło, dowiesz się sam. 
Jedno jest pewne, Scott został po¬ 
stawiony w sytuacji zupełnie pod- 
bramKowej. 

Kampania jest rozbudowaną, 
bardzo ciekawą historią, wzbogaco¬ 
ną o filmiki z żywymi aktorami oraz 
Robotami, która wciąga niesamowi¬ 
cie i powoduje, że czujesz się psy- 


TROCHĘ HISTORII 


Wykorzystywane w walce na 
Terra Nova geary już na pierwszy 
rzut oka różnią się od mechów. Są 
mniejsze (mają od 4 do nie¬ 
wiele ponad 5 metrów wy¬ 
sokości), mniej masywne 
i bardziej zwinne. Ich piloci 
korzystają z systemu HUD, 
dzięki któremu nie muszą 
obserwować dużej ilości 
przyrządów w kabinie. Za¬ 
raz, zaraz, od jakich me¬ 
chów, zapytacie. Nie ma 
rady. Trzeba trochę cofnąć 
się do przeszłości Otóż 
pewien czas lemu pojawiły 
się następujące produkty: ME¬ 
CHWARRIOR 2 - 31ST CENTU- 
RY COMBAT (opis w SS‘2S) i ME¬ 
CHWARRIOR 2: MERCENARIES 
(SS'41) firmy ACTIMISION, 
THSłEGE 2 (SS'36) SIERRY (a ra¬ 
czej jej sub-flrmy DYNAMIK) oraz 
TERRANOYA - STRIKE FORCE 
CENTAURI (SS’35), ta za to pro¬ 
dukcji LOOKING GLASS TECH¬ 
NOLOGIES. Elementem łączącym 
wszystkie powyższe tytuły byty 
Wielkie Roboty!, czyli właśnie me¬ 
chy, hasło, na dźwięk którego ślin¬ 
ka cieknie wielu graczom. Wybór 
wówczas był duży. Ostatnio jednak 
Wielkie Roboty musiały grzecznie 
stać w kolejce i czekać, aż dogada¬ 
ją się ich twórcy. Przypuszczano 
bowiem, ze ACTIYISION zrobi tak¬ 
że MECHWARRIOR 3. Niestety, 
stracili oni licencję do tego tytułu 
i obecnie tworzy go mała firma ZIP- 
PER, a MICROPROSE szykuje się 
do wejścia w 1999 roku z czwartą 
częścią. Sytuacja przedstawia się 
również o tyle interesująco, że 
i SIERRA szykuje się z EARTH- 
SIEGE 3. Jedno jest pewne, od 
przybytku głowa nie boli, a gdzie 
dwóch wydawców się kłóci, tam 
gracz korzysta. 
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lualnego celu. Nic jednak 

i<u I naprawdę trudno w ni^ 

ków występujących na Terra No- trafić. Nawiasem mówiąc laka takty- 
va)a Możesz również używać bro- ka ciągtego ruchu jest całkiem do- 
ni miotanej (np. granatów), którą brym rozwiązaniem. Najważniejsze, 


szybkiego wstania (S). Reszta to 
trzymanie ręki na spuście {ale to 
każdy gracz ma już we krwi) i czuj¬ 
ność, czujność i jeszcze raz czuj¬ 
ność, Trzeba wyostrzyć wszystkie 
zmysły, bo walka we mgie czy 
w ciemności wymaga dużej uwagi, 
nriimo możliwości włączenia specjal¬ 
nego podglądu pola waiki. Amunicji 
nie masz za dużo, a więc nasłuchuj, 
czy przypadkiem twoje pociski nie 
odbijają się od pancerza przeciwni- 


stynnych okolicach, wśród zielo¬ 
nych wzgórz lub w okolicy osnutej 
mgłą (czy jakimś innym tamtejszym 
świństwem). Wybuchy wyglądają 
ładnie, a wrogowie rozpadają się 
pięknie, rozrzucając części po oko* 
Ifcyu Czasami chciałoby się trochę 
większej płynności krajobrazu, ale 
na 3Dfx widoczki są całkiem ładne. 
Można też przełączyć widok na ka¬ 
merę zewnętrzną i patrzeć na na¬ 
szego mechanicznego przyjaciela 
z góry, obserwując jak zgrabnie po¬ 
dąża ku zachodzącemu słońcu. 

Całą zabawę uprzyjemnia możli¬ 
wość kontaktu radiowego, dramaty¬ 
zmu dodają między innymi okrzyki 
podopiecznych słyszane w słu¬ 
chawkach. Co prawda odgłos ude¬ 
rzenia jest taki sam, zarówno gdy 


wykurzysz najbardziej upartych 
przeciwników, kryjących się po 
kątach. 

Nasze pupiie szybko zdobywają 
nową wiedzę. Mają bowiem wbu¬ 
dowane moduły Al, dzięki którym 
zgodnie z zasadą: na błędach robot 


ka, bo może się okazać, że zostałeś 
bezbronny, a nikt nie będzie słuchał 
twoich wyjaśnień, że właśnie stałeś 


się czas, który masz dany na jej 
skończenie, Wróg przecież nie bę¬ 
dzie czekał, aż dowleczesz się do 
oblężonego przyjaciela i wywołasz 
piekło na Terra Nova. Nie, nic z te¬ 
go. Dodatkowo często zostajesz ob¬ 
darzony podwładnymi, którzy 
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zanIe, odchodzenie w bok kroczek 
po kroczku czy wysuwanie specjal¬ 
nych kółek i śmiganie po terenie 
(dzięki temu mogą rozwijać cał¬ 
kiem niezłą prędkość). 

Uzbrojenie stanowi kilka ro¬ 
dzajów broni. Ilość amunicji jest 
ograniczona, tak więc nie powi¬ 
nieneś zbyt ochoczo strzelać 
w niebo do wron (czy innych pta- 


stę uczy, zapamiętują różne poży¬ 
teczne rzeczy z ukończonych misji. 


ACH, TA TECHNIKA 


Można powiedzieć, że ze sprzę¬ 
tem, w który jesteś wyposażony, gra 
jest prosta. Elektronicznie łatwo jest 
namierzyć wroga (nawet dosyć od¬ 
dalonego), można też obserwować 
jak bardzo został uszkodzony oraz 
czy zmierzasz w odpowied¬ 
nim kierunku. Na ekranie 
pojawiają się również infor¬ 
macje dotyczące twego ak- 


żebyś nigdy nie słał w miejscu: 
skacz, pełzaj, celuj i bądź przygoto¬ 
wany na pojawienie się wroga. Mu¬ 
sisz również dobrze posługiwać się 
kilkoma klawiszami. Powinieneś 
opanować umiejętność określania 
kursu (N), tak aby szybko docierać 
na wyznaczone miejsce, nauczyć 
się wykrywać jednostki wroga (E), 
obsenfl/ować, czy twoje strzały do¬ 
szły do celu (F9) oraz obsługiwać 
radio [F1). W bezpośrednim strardu 
możesz zostać powalony na ziemię 
i twoje życie zależy od umiejętności 


oprócz współpracy wystawiają się 
na ogień, a to może nieszczęśliwie 
zakończyć całą zabawę. Ratunkiem 
jest wydawanie rozkazów i uważa¬ 
nie, żeby w ferworze walki nie trafić 
swoich (jakby to później wyglądało 
w twoich aktach?). 


NIE MA WODY NA PUSTYNI 


Grafika i oprawa muzyczna są 
z pewnością ważnym elementem 
HEAVY GE AR. Krajobrazy są zróż¬ 
nicowane: zdarza się walczyć np. 
na spieczonej słońcem ziemi, w pu¬ 
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w sam środek kolumny i mamy 
to, co chcieliśmy - orkiestra 
zostaje wycofana z gry, a ulice 
zaścielą popioły 76 trębaczy. 


PSYCHOPACI ^ WSZĘDZIE 


Oto jedno wydarzenie z ży¬ 
cia zwykłego człowieka, który 
pewnego dnia wstał rano i po¬ 
stanowił oczyścić świat ze 
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» H f yobraźcle sobie takie zwykle 
mflł amerykańskie miasteczko. 

ludności nie przekra¬ 
cza kiłkijset frajerów, a całość sprawia 
wrażenie zapadłej dziury gdzieś na 
granicach cywilizacji. Pewnego dnia 
miasteczko postanowiło zrobić sobie 
festyn. Nie tam jakąś zwykłą popijawę, 
ale imprezę na catego z orkiestrą 
i uliczną paradą. Z tej okazji wtadze za¬ 
prosiły orkiestrę trębaczy. 76 twardych 
facetów z płucami jak czołg miato się 
przejść ulicami, trąbiąc na chwałę po¬ 
koju i dobrobytu lokalnej ludności, Za¬ 
bawa zaczęła się pod wieczór. Kolum¬ 
na orkiestry wkroczyła na główny trakt 
i zaczęła grać rozkoszny hymn, które¬ 
go dźwięk sprawiał, że każdy miaf 
ochotę uwalić się ze szczęścia. 

Niestety, nie wszyscy są normalni na 
tym świecie, a już na pewno nie my. 
Stojąc sobie w małej ciemnej uliczce, 
obserwujesz sielankę i głęboko wciąga¬ 
jąc dym z obrzydliwego ruskiego papie¬ 
rosa, uśmiechasz się na myśl o nad¬ 
chodzących wydarzeniach. Płynnym 
ruchem wyciągasz zza długiego czer¬ 
wonego płaszcza swojego jedynego 
przyjaciela, czyli aułomat i... chwila wa¬ 
hania- nie, nie, to by było za proste, tak 
przecież nie można robićll Chowasz 
automat i dobywasz koktail Mołotowa. 


zbędnego elementu. Wkurzało go 
wszystko: przechodnie na ulicach, skle- 
pikarka w monopolowym, kontroler bile- 
tów na stacji metra - po prostu życie 
stawało się nie do zniesienia. Ja wiem, 
że w tym momencie połowa z was za¬ 


dą staty z założonymi rękami patrząc, 
jak rozwalamy im podatników. Ubieramy 
się więc, psychodeliczny czerwony 
płaszcz i z automatem przewieszonym 
przez ramię ruszamy w drogę. 


MORDOWANIE UZALEŻNIA 


Kiedyś ktoś powiedział, że CARMA- 
GEDDON jest grą chorą i może wyzwo¬ 
lić u gracza skłonności do niekulturalnej 
jazdy po ulicach. Ludzie, CARMAGED- 


krzyknie: ja tak też chcę, mnie też 
wszystko wkurza, po czym sięgniecie 
do szafy po swój ulubiony AK47 i wyj¬ 
dziecie na ulicę. Spoko, spoko. Można 
nie wychodzić na ulicę i też się wyłado¬ 
wać. Tym sposobem jest POSTAŁ, 
Słowo „postar pochodzi ze stang u 
angielskiego i w wyrażeniu ^he went po¬ 
stał" oznacza osobę, która z powodu 
stresów w pracy, tudzież natłoku obo¬ 
wiązków, popadła w paranoję, z której 
jedynym wyjściem jest oczyszczenie 
świata ze wszystkiego, co się rusza, 
czyli nie owijając w bawełnę wycięcie 


DON w porównaniu z POSTAŁ to zaba¬ 
wa w przedszkolaka. Jak się raz zasią¬ 
dzie do tej gry, to już nie możną wstać. 
Ilość trupów na naszym koncie wzrasta 
do kifkuset, a my dalej chcemy zabijać. 
I kto powiedział, że gry komputerowe 
nie wpływają negatywnie na młodzież? 

Przygoda zaczyna się bardzo nie¬ 
winnie. Wychodzimy z naszego przytul¬ 
nego domku z karabinem w ręce i ple- 
całdem wypchanym granatami i koktaj- 
iaml Mołotowa. Już przy furtce trzeba 
załatwić faceta z policji, bo ma wątpli¬ 
wości co do naszych zamiarów wobec 
sąsiadów. Jasne, że nas wku¬ 
rzają, więc trzeba ich uwofnić 
od ciężaru życia. Przed do¬ 
mem stoi radiowóz, a za nim 
kryje się jakiś Koleś ze spluwą. 
Jeden koktajl i facet zapomina 
o naszej skromnej osobie. 1 tak 
idziemy przez miasto, a przy 
okazji odwiedzamy warsztaty, 
kopalnie, mosty, złomowiska 
f inne przyjemne miejsca, 


czeka na nas banda fa¬ 
cetów, którzy ewidentnie nie 
rozumieją naszego problemu 
i chcą nas powstrzymać. 

Do dyspozycji mamy cały 
arsenał broni, począwszy od 
banalnego automatu, shotgu- 
na I koktajli Motetowa, a skoń¬ 
czywszy na niesamowicie sku¬ 
tecznym miotaczu płomieni. 
Razem zbierze się tego osiem sztuk,, 
więc jest w czym wybierać. 

Mroczną i raczej niezdrową atmosferę 
gry tworzy też świetna grafika, która bar¬ 
dzo dobrze oddaje wygląd małych mia¬ 
steczek w Stanach. Trzeba dodać, że 
wszystkie miejsca, które odwiedzamy, 
były rysowane ręcznie. Całości dopełnia 
muzyka z gatunku tych, które wyzwalają 
w mózgu chęć zabicia naszego kanarka. 

Do przejścia mamy 16 poziomów, 
może trochę mało, aie każdy dopra¬ 
cowany jest do najmniejszego 
szczegółu. Najłatwiej to sprawdzić, 
podchodząc do automatu telefonicz¬ 
nego przy stacji benzynowej i posłu¬ 
chać... ktoś zapłacił za połączenie, 
ale nie wytrzymał do końca. 


KONIEC ŚWIATA 


Podczas zabawy w POSTAŁ mia¬ 
łem wrażenie, ze jest to gra zrobiona 
przez psychopatów dla psychopatów, 
a ponieważ grało mi się dobrze, pemy- 
ślełem, że coś ze mną do końca 
nie jest tak. Jak kogoś postrzeli¬ 
my, nie umiera od razu, tylko 
czołga się po ziemi narzekając 
na kłopoty z oddychaniem. 


ewentualnie na ból którejś części ciała. 

nam to niepowtarzalną okazję dobi¬ 
cia go, co definitywnie ulży cierpiącejnu, 
Potoki krwi na ulicach, krew na samocho¬ 
dach, na chodnikach, krew wypływająca 
z zabitych, krew pryskająca na wszystkie 
strony po każdym strzale - MORZE 
KRWI. Tak wygląda świat POSTAŁ. 

Po sześciu godzinach zabijania da 
się odczuć pewną satysfakcję z dobrze 
wykonanej roboty, co pokazuje, że gra 
(a może to ja) jest chora. Może dlatego 
jest dozwolona tylko dla graczy od lat 
16? Od dzisiaj radzę uważać na kole¬ 
gów w pracy i szkoie, a nuż któremuś 
odbije POSTAŁ? 

Van R€idkavUsch 
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całej populacji w pień. W grze 
wcielamy się w takiego psycho- 
a i musimy osiągnąć dwa cele: 
spacyflkować po kolei każde 
napotkane skupisko ludzkie i 
przeżyć, bo nie myślicie chyba, 
ż$ policja i służby specjalne bę- 


























































































J eszcze nie zdążyłem zetrzeć 
potu z czoła po skończeniu 
szaleńczego TAKE NO PRI- 
SONERS {SS’50) i HEXENA 2 
(SS'50), a już okazało się, że pora 
zasiąść do kolejnej gry stworzonej 
przez RAVEN, MAGESLAYER, 
Chłopaki, jak widać, narzucili so¬ 
bie niezłe tempo tworzenia no¬ 
wych gier* Najważniejsze jednak, 
że wszystkie one są utrzymane na 
bardzo wysokim poziomie, przy¬ 
najmniej od strony technicznej, 
gdyż przy MAGESLAYER daje się 
odczuć lekkie zmęczenie i brak 
pomysłów. 

MAGESLAYER to gra toczka 
w toczkę zrobiona na tym samym 
enginie co TNP. Ten sam rzut 
z góry i trójwymiarowa grafika, 
ko zupełnie inna atmosfera, 
jednym odskoku do świata przy¬ 
szłości Ravenowcy wrócili na 
gruntt na którym czują się najle¬ 
piej, czyli do świata fantasy. Oczy- 
wi^le, oznaczało to modernizację 
tekstur, stworzenie nowego be- 
stiariusza i arsenału. 

W fabułę nie będę wnikał, gdyż 
nie wyróżnia się niczym specjalnym 
na tle innych gier, zwanych ogólnie 


strzelaninami. Jedynie podam, że 
wcielisz się w bohatera, którego za¬ 
daniem jest pokonanie czegoś bar¬ 
dzo złego, poprzez znalezienie pię¬ 
ciu kawałków relikwii. Znajdują się 
one w różnych wymiarach, strzeżo¬ 
ne przez potężne istoty. Jedną 
z cech charakterystycznych HEXE- 
NA była możliwość wyboru bohate¬ 
ra, więc niby dlaczego tutaj miało by 
być inaczej. I tak do wyboru masz 
cztery postacie: Earthlorda 
(krasnolud), Archdemona, 
Warlocka l Inkwizytorkę (!). 

Każda z nich opisana jest 
trzema cechami i posiada 
swoje unikalne uzbrojenie, 
np, silny, ale wolny krasno¬ 
lud miota magicznym mło¬ 
tem. 


Po dokonaniu wyboru postaci 
wyruszasz na poszukiwanie reli¬ 
kwii. Każda z pięciu krain wystawi 
przeciwko tobie, oprócz pułapek, 
cale tabuny zmutowanych istot 
i czarowników, którzy bez namy¬ 
słu będą cię atakować. Żadnej lo¬ 
giki, ale za to jaka przewaga 11- 


w śmierć i bez żadnego wysiłku 
zbiera swoje żniwo wśród przestra¬ 
szonych hord wroga. Co ciekawe, 
śmierć także może zginąć, gdy 
wpadnie w jedną z pułapek] To 
wszystko l tak niestety jest bardzo 
ubogie w porównaniu z TAKE NO 
PRiSONERS. 

MAGESLAYER to typowa zręcz- 
nościówka i twórcy przy jej produk¬ 
cji zbytnio się nie wysilili. Na goto¬ 
wym enginie skonstruowali kilkana¬ 
ście etapów typowego „strzelaj i na¬ 


czebna! W niektórych momentach 
gry notowałem po kilkunastu wro¬ 
gów na ekranie, a wówczas zupeł¬ 
nie nie wiedziałem, gdzie się znaj¬ 
duję i do kogo strzelam. Jak już je¬ 
stem przy strzelaniu, to najwyższa 
pora napomknąć o dostępnym 
uzbrojeniu, które jest, żeby łagod¬ 
nie powiedzieć, skromne. Posta¬ 
cie dysponują najwyżej sześcio¬ 
ma czarami, pomijając drobny 
fakt, że różne czary są tylko trzy, 
a pozostałe to ich rozwinięcia. Za¬ 
silanie czarów to tradycyjnie ma¬ 
na, którą podobnie jak zdrowie 
można uzupełniać, zbierając znaj¬ 
dujące się dookoła power-upy lub 
używając przeznaczonych 
do tego artefaktów. 

Lista artefaktów, które 
odnajdziesz na swej krwa¬ 
wej drodze i w razie potrze¬ 
by będziesz mógł użyć, wy¬ 
pada znacznie lepiei 
stępne czary. 

naście i są to m.in, bomby 
osłony, ale też i takie, które 
powodują, że postać staje 
się niewidzialna dla wroga 
lub czas się zatrzymuje. 
Najciekawszym z nich jest czaszka, 
po zabraniu której bohater na kilka¬ 
naście sekund zamienia się 


przód . Szkoda. Wypadałoby cho¬ 
ciaż trochę ruszyć mózgownicą 
i spróbować wymyślić grę, która 
zmusiłaby do wysiłku nie tylko kciu¬ 
ki, ale i szare komórki. Owszem, ja¬ 
kieś przełączniki i klucze można 
znaleźć, ale rozgryzienie ich prze¬ 
znaczenia nie zajęłoby kilku sekund 
nawet delikwentom uczęszczają¬ 
cym na zajęcia do żłobka. 

Od strony technicznej gra wy¬ 
pada bardzo dobrze. Obsługa Di- 
rectSD l osobna dla kart 3Dfx ucie¬ 
szy wybrańców i zmusi pozosta¬ 
łych do myślenia, skąd wziąć kasę 
na takie cuda (na szczęście 
Gwiazdka tuż, tuż). Jeśli z tego 


myślenia nic nie wyjdzie, 
pozostanie granie (na 
P133) w skaczące 
640x480 lub płynne 
320x200, gdzie, o dziwo, 
wszystko zupełnie znośnie 
wygląda Dla maniaków 
sieciowych dostępna jest 
oczywiście opcja grania 
wieloosobowego, poprzez 
standardowe rozwiązania, 
tj. IPX TCP/IP, modem 
i kabel. Jeśli gracze spełnią jeden 


z tych warunków, to poharcują 
w trybach cooperative, slayfest 
(ogólnie znany jako deathmatch) 
i capture the relic, które nieznacz¬ 
nie podnoszą atrakcyjność gry. 

MAGESLAYER to produkt prze¬ 
znaczony dla graczy poszukują¬ 
cych niezobowiązującej rozrywki 
bez żadnych intelektualnych wy¬ 
zwań, wielbicieli fruwających flaków 
i hektolitrów przelewanej krwi, no 
i z pewnością dla miłośników... kra¬ 
snoludów. 

Rif 
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ta. Dostajesz statek 
z podstawowym 
uzbrojeniem \ ru¬ 
szasz w drogę. 

Twoi pracodawcy 
muszą przystosować 
sobie naszą planetę 
do swoich potrzeb, 


zfy dzien przy pro- 
jektowantu ubrań - 
dia swych ludzi. y 

W takich rozkosz- ^ 

nych ubraniach 
w grze występuje 
piechota wyposaźo- 
na czasami w wy- ; w" 
rzutnie przeciwiotni- ^ ^ 
cze i groźne karabi¬ 
ny, Nie są oni jed- 
nak problemem, ^ 

jedna seria i cata L—— 
banda wącha kwiatki od spodu. 

Izometryczny widok na pole bi¬ 
twy zastosowany w THE REAP 
nie do końca jest najlepszym roz¬ 
wiązaniem. W chwilach przelud- okrążają cię, unikają zderzenia 


S ą takie chwile w życiu czło¬ 
wieka, kiedy myśli tylko 
o jednym - rozwalić co się 
da w przestrzeni stu kilometrów. 
Niektórym z v/as zdarza się to 

rzadziej, m 


Ja wiem, ze sfowa „strzelanka” 
i „myślenie" nie wyglądają ra¬ 
zem za dobrze, ale za to jakie 


często, innym może 
ale ich nienawiść do otaczają- II 
cego świata jest o wiele więk- I 
sza. Właśnie dla takich jak wy I! 
powstat gatunek gier zwanych 
strzelankami. W takiej grze jest 
tylko jedna zasada - strzelać, roz* 
walić co się da i nie dać się zabić 
bossowi na końcu levelu. Reszta 
to kwestia lokalnego folkloru, 
czyli może zmienić się otoczenie, 
grafika, muzyka, ofiary naszej 
nienawiści lub pojazd, w jakim 
dokonujemy aktu zniszczenia. Na 
10 takich strzelanek tak na praw¬ 
dę na uwagę zasługują ze dwie. 


a jedynym sposo¬ 
bem na to jest wła¬ 
śnie kompletna 
czystka zarówno 
wśród ludności, jak 
i infrastruktury. Za¬ 
danie jest więc nie¬ 
skomplikowane 
rozwalić |ak najwię- 


nienia i nadwyżki sprzętu latają- strzetankę. 
cego czy pływającego, trudno zo- 
rientować się gdzie jesteśmy i co 

się tu dzieje. Nie ma to jednak, jak Tyle napisałem o tym jak się 
proste łatanie „w prawo'’ albo „do lata i w co się strzela, a ominą- 
góry", tern najważniejszą sprawę, czyli 

Walczysz w czterech prawdzi- gratikę i dźwięk. Ludzie, jak sie¬ 
wie odjazdowych światach, dzę, nie widziałem lak genialnej 
w których do wykonania jest kił- grafiki. Po prostu coś pięknego, 
kanaście misji. Aby ułatwić cl za- Wybuchy, podwodne budowle, 
danie, obcy za dobre wyniki od- nadmorskie umocnienia, fortece 
sprzedają swoje nowinki tech- w jaskiniach, pojazdy bojowe 
niczne, które szybciej i bardziej wroga I małe uroczo strzelające 
bezboleśnie kończą cierpienia żołnierzyki - to wszystko zosta- 
wrogów. Są to dziafa plazmowe, ło prawie idealnie dopracowane, 
urządzenie do wstrząsów elek- Prawie idealnie, bo jak za dużo 
irycznych (dobre przeciwko pie- się tego nazbiera na ekranie, 
chocie, ale zasysa przeciwko po- ^ 


no może trzy i to tylko 
w sezonie jesiennym. 


Pewnego dnia przycho- i 

dzi do ciebie taki zwykły < ^ ^ I 

facet z kosmosu i pyta, * 

czy za dużą kasę nie oczyściłbyś cej ludzi i sprzętu. Normalnie nic 
Ziemi ze zbędnego dla nich ga- prostszego, 
tunku ludzkiego. Ponieważ naj¬ 
bliższy weekend masz wolny, nie 
widzisz żadnych przeciwskazan 
i podpisujesz umowę. Warunki są 


i Inne takie. Krótko mówiąc, jest 
czym zabijać, 

W samej grze jest kitka elemen¬ 
tów po prostu uroczych. Przy¬ 
kład: lecisz nad morzem skutym 
lodem j nagle na horyzoncie po- 
Czeka cię wiele misji do wyko- kazuje się korweta wroga. Strze- 
nania. A to ludzie kombinują coś łasz, strzelasz i bum - na wszyst¬ 
kie strony rozsypują sfę ciała 
członków załogi, a jest ich chyba 
kflkudziesięćiu. Podobnie ma się 
z autobusami, też po zestrzeleniu 
takiego żółtego drania mamy 
do czyn lenia z deszczem małych 
żołnierzyków. Normalnie ubaw po 
pachy. 

Kolejną ciekawostką jest In¬ 
teligencja wrogich jednostek, 

I Tak, tak, strze¬ 
lanina nie za¬ 
wsze oznacza 
tabuny strzela- 
iaceoo złomu 


tworów ludzkiej cywilizacji. Tak bie pozbyć, a to odkryli tajną ba- 

zaczyna się THE REAP. Nie ma zę - każdy pretekst jest dobry, 

co, zeszmacileś się strasznie aby rozwalić więcej tych małych 

zwracając się przeciw swoim, ale facetów w żółtozielonych mun- 

za to będzie za co żyć na stare la- durkach. Ja wiem, że nie są to ko- 

—— lory rn^skiJjS" 

^ ce, ale ichni 

^ A dowódca wi- 

Wu # '“fe docznie miał 


można dostać oczopląsu i zgu¬ 
bić swojego pakera. Do tego ma¬ 
my niezgorszą muzykę, która 
pomaga zagłębić się w świat 
zniszczenia naszej matki Ziemi, 
Wszystko razem tworzy bardzo 
dobrą całość, w której klasyczne 
elementy pomieszano z myślą¬ 
cym przeciwnikiem i podano 
w świetnej oprawie graficznej. 

Voił Radkoyitsck 


cącego prosto 
w twarz. Tu ma- 
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dziki. Użyv;ając magicznego 
heimu, możemy od czasu do 
czasu stać się na kilka chwil 
niewidzialny mil oo zwiększa 
nasze szanse na pokonanie 
przeciwników. 

Zapewne nikogo nie zdziwi 
wysoki poziom oprawy gra¬ 
ficznej HERCULESA, kloty 
jest bajecznie kolorowy i bar¬ 
dzo starannie wykonany. Mo 
cóż, Disney lo firma z klasą. 


ne po okolicy. Dodano jeszcze 
super silny cios {należy wci¬ 
snąć klawisz D i trzymać go aż 
do usłyszenia dzwonka), bar¬ 
dzo pomocny w rozbijaniu ka¬ 
mieni i innych bfokujących dro¬ 
gę rzeczy. Jak widać, zakres 
ruchów naszego bohatera nie 
jest imponujący, ale za to po¬ 
ziomy są różnorodne, poczy¬ 
nając od pierwszego, najla- 


tajstwa. Cóż począć* Czeka nas wiele 
biegania (wysoko nóżki parcie i pano¬ 
wie), zderzenia z kamieniami czy 
szkieletami (faceci nie mają poczucią^ 
humoru). Gra ściśle nawiązuje do fil- 


HERCULES 
z pewnością jest 
produktem dobrze 
— ' wykonanym i ^mo- 

Z pewnością przy- 

padnie on także 

HI 

mów Disneya. Po- 
|B ziomy nie są trud- 

—^ ne, zaś klawiszo- 

logia łatwa do opanowania, tak więc 
gra powir>na być dobrą zabawą dia 
dzieci, chociaż i starsi zapewne będą 
chcieli wcielić się w dzielnego Hercia. 

Nie zdziwcie się więc, kiedy tatuś pod 
pozorem pracy na komputerze będzie 
podążał za kózkami w lesie Centaura. 

Krupik 


N ie od dziś wiadomo, że filmy 
Watta Disneya z zachwytem 
oglądają nie tylko dziecL Co 
więcej, tatusiowie i mamusie często 
ciągną swoje pociechy do kina, aby 
samemu rozkoszować się zabawną 
1 ciekawą fabułą animowanych pro¬ 
duktów. Twórcy tych filmów ciągle 
zaskakują nas czymś nowym. Ach, 
gdzież te dni, kiedy w filmach animo¬ 
wanych występowała niewinna Kró¬ 
lewna Śnieżka i jej Siedmiu Krasno¬ 
ludków. Teraz modne są Lwy, Syren¬ 
ki i bogowie. Tak, tak, trzeba sięgać 
wysoko. Tak więc najnowszy film Di¬ 
sneya to „Hercules", w którym główną 
rolę „gra" znany z mitologii greckiej 
ulubierłiec bogów, To prawda, że mi¬ 
łośników klasyki film ten może zbul¬ 
wersować. A czemu? Widzieliście 
kiedyś, jak półbóg Herkules sprzeda¬ 
je napoje chłodzące w kubeczkach 
do złudzenia przypominających po¬ 
jemniki z Mc Donalda? A Ty, Zeusie, 
widzisz i nie grzmisz? ^— 

Mie ulega wątpliwości, że ’ u 
specezDfsneyaposiedlisztu- 
kę wyciskania z filmu wszyst- ' I? 
kiego, co daje się wycisnąć. . 

Tak więc Herkules zagościł na 
piórnikach, makatkach i ze¬ 
szytach małych fanów. Ale cy¬ 
trynkę trzeba dusić dalej. I tak ^ j 
stworzono grę komputerową Bn 

pL HERCULES* Ipl 

W tej zręcznościówce 
wcielamy się w dzielnego 
młodziana, którego prześladuje pa¬ 
skudny Hades (ostateczny przeciwnik 
na końcowym poziomie), a czyha na 
niego wiele innych niebezpieczeństw* 
Czasami można odnieść wrażenie, że 
wszystko sprzysięgło się przeciwko 
nam. Musimy przedrzeć się przez gę¬ 
sty las (za koziołkami szanowna wy¬ 
cieczko, za koziołkami), pokonać Cen¬ 
taura, przebiec przez miasto pełne 
uciekających ludzi (gotowych strato¬ 
wać nas w każdej chwili), zwalczyć 
Meduzę, Hydrę, Cyklopa i resztę tała- 


mu i czasami bez jego obejrzenia trud 
no ukończyć dany poziom (np. jedy 
nym sposobem na pokonanie Centau 
ra jest ujeżdżenie go). 


twiejszego, kończąc na wcaie nie naj¬ 
trudniejszym, ostatnim {walka z wuj¬ 
kiem Hadesem). Właściwie każdy znaj¬ 
dzie tu coś dia siebie. Możemy poska- 
—— kac po platformach, uęzestnl- 
BS| w torze przeszkód, zmie- 
rzyć się w samotnej walce 
z różnymi bestiami (szczegół¬ 
owy nie podobał mi się poziom, na 
którym walczymy z Hydrą, 
właścicielką znacznej ilości 
głów), czy poi atać w przestwo- 
rzach na Pegazie, Nieco roz- 
; czarował mńię ostatni poziom, 
bo Hades nie okazał się groź- 
S. nym p rzeci wn Ikiem, 

Punkty zdobywamy zbie¬ 
rając monety^ a dostępu na poszcze¬ 
gólne poziomy strzegą hasła, które 
poznajemy zbierając ukryte w prze¬ 
myślnych miejscach wazy, Możemy 
też podbudować zdrowie pijąc spe¬ 
cjalne napoje oraz zbierając małe lu- 
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Palca rozbolą od naciskania klawi¬ 
szy^ ehociaż sterowanie postacią nie 
jest trudne i właściwie każdy może się 
go nauczyć. Oprócz zwykłych skoków 
jest do wykonania także skok z przytu¬ 
pem, dzięki któremu możemy przebić 
się przez spękane podłoże do tajemnej 
komnaty. Możemy wybierać kilka ro¬ 
dzajów broni, ale tak naprawdę najle¬ 
piej walczy się pięścią (marsz do szkó- 
lęk boksu i katare, panowie i panie) 
oraz mieczem elektrycznym. Różne ro- 
dząje broni można znaleźć porozrzuca- 
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ne] kwaterze złych facetów. 
Wszystkie mtsje w pewnym mo¬ 
mencie rozwicffają się w dwie 
strony, pozwalając graczowi wy* 
brać kierunek dalsze] jazdy (jed¬ 
nak finał jest zawsze taki sam - 
misja kończy się w tym samym 
miejscu), W sumie można to 


PC otrzymali jeszcze jeden, do¬ 
datkowy tryb rozgrywki, nazwany 
Proving Ground, Jest to rodzaj te- 
stu na strzelnicy, przez który 
przechodzą wirtualni gliniarze 
przed wejściem na wypetnione 
obmierzłymi terrorystami ulice 
miasta. Najpierw gracz (lub gra¬ 
cze) wybiera jedną z trzech loka- 
poziomów, co daje całkiem sporo cji, w której odbędzie się test, 

i n^iejsce. z którego będzie strze- 
lać, Pd chwili glina odwraca się 


czesnie do niego strzelających. 
Jego zadaniem jest wyłapanie 
w ułamku sekundy pozycji, z Któ¬ 
rej przymierza się do oddania 
strzału drugi giiniarz-przeclwnlfe. 
Potem sytuacja powtarza się aż 
do momentu, w którym jeden 
z zawodników straci wszystkie 
życia, Proving Ground szczegól- 
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myszki gracz ma dwa za¬ 
dania: a) zastrzelić 

wszystko, co strzela i b) 
nie dać się przy tym za¬ 
strzelić. 


STAGE SELECT tu 




wariantów rozgrywki. 
Na końcu każdej misji 
czeka boss, który na 
ogół nie umila życia 
chopperowi, ciskając 
w niego czym popadnie 


Rok temu dwójka wirtualnych 
glin wyczyściła miasto z bandy¬ 
tów skupionych wokóf korporacji 
EVL. Teraz na Ich miejsce wkra¬ 
cza wróg o wiele potężniejszy - 
nowy gang, pragnący podporząd¬ 
kować sobie wszystkich w Viiiua 
City. Tak oczywiście być nie mo¬ 
że - do akcji ponownie wkraczają 
najlepsi z najlepszych, Ragę 
[ Smarty. Na chopperów czekają 
trzy poziomy o doskonale już im 
znanych kryptonimach Easy, Me¬ 
dium i Expert, ich nazwy właści¬ 
wie odpowiadają zawartości, bo 
przejście „eksperta"' na jednym 
kredycie graniczy niemal z cu¬ 
dem. W pierwszej misji czeka na 
nich efektowny pościg samocho¬ 
dowy - można strzelać w opony 
samochodów, którymi jadą prze¬ 
ciwnicy, czyniąc z nich skaczące 
rapperskie wozy, aby wreszcie 
celną serią w bagażnik dcorać się 
do sedna i wysadzić całą hałastrę 
w powietrze. Druga misja wiedzie 
przez port i fabrykę, aby w końcu 
zaprowadzić supergllny do uwię¬ 
zionego przez terrorystów burmi¬ 
strza, Trzecia i ostatnia rozpoczy¬ 
na się w pociągu 
(wagony się huś- I 


P o blisko roku od chwili uka¬ 
zania się gry VIRTUA COP 
2 na konsolę Saturn, SEGA 
wydała wreszcie wersję przezna¬ 
czoną dla komputerów PC. Coś 
ostatnio często SEGA obdarowu¬ 
je PeCetowców konwerS|ami ze 
swoich najpopularniejszych au¬ 
tomatów, prawda? Wygląda na 
to, że jest to rezultatem nowej po¬ 
lityki firmy SEGA^ która, nie wie¬ 
dzieć dlaczego (cash, baby?)* 
chce zbliżyć rynek konsoiowy 
r PeCetowy do siebie. W rezulta¬ 
cie tego, dwa miesiące temu na 
PC mieliśmy konwersję VIRTUA 
FIGHTER 2, w tym miesiącu DAY- 
TONA USA DELUXE i V1RTUA 
COP 2t zaś według zapowiedzi za 
kolejne dwa miesiące będzie 
LAST 8RONX i TOURING CAR 
CHAMPIONSHIP. Dwoma ostatni¬ 
mi tytułami zajmiemy się jednak 
w niedalekiej przyszłości, teraz 
przenieśmy się w świat ViRTUA 
COP 2. Jeśli ktoś nie słyszał o tej 
grze, pokrótce wyjaśnię, że jest to 
standardowy „ceiowniczek"’ - 
operując celownikiem za pomocą 
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wykonaniu jak naj^ 
większej Mczby aresz- 
towań w czasie gry). 
Oczywiście ostrzelani 
przeciwnicy padają 
w odpowiedni do 
strzatu sposób - a to 
efektownie składając 
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VIRTUA COP 2 pracuje 
w kilku standardowych roz- 
dztelczościach graficznych, ^ 

począwszy od 320x200, przez 
512x384, aż po 640x400 
i 640x480. Dodatkowo można 
się w pół, gdy pocisk z shotguna wybrać wyświetlanie grafiki w trybie 

odejmuje im głowę, a to po pro- 256, 32 tysięcy i 16 mlłionów kolo- celów w postaci szyb, opon w sa 

stu klękając na podziurawionych rów. Podczas gdy na zwykłym Pen- mochodach, żyrandoli i innych 

kolanach czy wreszcie ze zdzi- tium 133 gra chodzi szybko i płyn- a jak wiadomo - demolowanie oto 




nadaje się zarówno na szybki prze¬ 
rywnik od pracy dla osoby, która 
z grami styka się raczej od święta, 

hardco- 

X ^ refowego wyjada- 

f \ cza na wielogo- 

I I dzinną sesję przed 

III monito- 

Ł - -W I ra. Szczególnie 

T I polubią VIRTUA 


kończyć gry z per 


kłem punktowym, 
bądź też rozgryza¬ 
jąc wszystkie se¬ 
krety do końca. 
Choć w tej chwili 


czenia wzbogaca element 
zabawy. Nie jest to może 
aż na taką skalę jak w DIE 
HARD TRILOGY, gdzie 
zrównać z ziemią można 
było absolutnie wszystko, 
ale jest W kwestii oprawy 


Wleniem gapiąc się na wystrzelo¬ 
ny z ręki pistolet. 

Inna sprawa to skuteczność; 
wiadomo - m większa, tym lepszy 
wynik punktowy. Skuteczność gli¬ 
niarza przejawia się w kilku aspek¬ 
tach, a są nimi stosunek oddanych 
strzałów do celności, a także licz¬ 
ba wyeliminowanych bandziorów. 
Dla osób łaknących stuprocento¬ 
wej skuteczności, autorzy przygo¬ 
towali kolejny „challenge’* w po¬ 
staci przeciwników, których na 
ekranie widać tylko przez pół se¬ 
kundy (dosłownie). Tutaj już nie 
wystarczy nieziemski re- 
fleks, trzeba po prostu wie- 
dzieć, gdzie w danej chwili 
będzie znajdował się ban- 
dyta. Co z tego wszystkie- |■B 
go wynika? Chociażby to, 
że w VIRTUA COP 2, po- 
dobnie jak w każde] grze 
firmowanej przez SEGA, 1^^ 
nic nie dzieje się niezapla- 1^^ 
nowane. Oni po prostu my- 1^^ 
ślą o wszystkim. 


nie już 512x384 w 32 tysiącach kolo¬ 
rów, posiadacze słabszych kompu¬ 
terów będą musieli zadowolić się 
najniższą rozdzielczością. Jak zwy¬ 
kle, uprzywilejowani będą tu posia¬ 
dacze akceleratorów kompatybil¬ 
nych ze standardem Dtfect3D - 
wspomagany przez akceleratory 
VtRTUA COP 2 śmiga jak szalony, 
przy standardzie grafiki zbliżonym 
do tego z automatu. Warto zauwa¬ 
żyć, że w drugiej części autorzy 
z AM2 pofolgowali sobie (i nam, gra- (drewno, żelazo), nieprzyjaciele i za- jest to niewątpliwie najlepszy ,,ce- 

czom) trochę i oprócz bandytów ist- ktadnicy krzyczą, zaś bossowie za- Iownłezek’’, w jaki można pograć 

nieje również masa dodatkowych wsze mają coś głupiego do powie- na PC, to nie jest jednak żadną re- 

dzenia. Do tego przygrywa wesoła 


zdecydowanie lepszy niż 
w pierwszym copie - poci¬ 
ski wydają różne dźwięki, 


ka to nie lightgun, a 14 czy 15 cali 
monitora nijak się ma do 50-cale¬ 
wego projektora wbudowanego 
w automat w wersji deluxe. 

Giilmh 


VIRTUA COP 2 jest jedną z tych 
gier, które praktycznie nigdy się 
nie nudzą, niezależnie od tego, ile 
razy się je przeszło. Doskonate 
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msgm na dłuższą metę zbyt porywa- 
P*iB jące. Krążenie po mieście nie 
EJS przynosi także pro^tów. Oczy- 
^ ^|B| wiście można spowodować 
pgH stłuczek, parę razy za- 
||pp3 aranżować czołowe i ukraść 

a wBm inne autka, ale to jeszcze nie 
jest to. Kierujemy się więc 
w miejsce, ktćre od samepo 
początku gry uparcie pokazu¬ 
ją nam strzałki. Po krótkiej jeź- 
dzie, nie obfitującej w żadne niespo¬ 
dzianki zajeżdżamy pod szereg budek 
telefonicznych. Profiiaktycznie parku¬ 
jemy na środku ulicy, ustawiając na¬ 
szego rumaka w poprzek drogi, wysia¬ 
damy i kierujemy się do jednej z bu¬ 
dek. Chrapliwy glos wydaje polecenie: 
dwie taksówki do doków, potrzebne do 
zorganizowania napadu. Odkładamy 
słuchawkę i spokojnie podchodzimy do 
samochodów zablokowanych w gigan¬ 
tycznym już korku. Szukamy - jestJ 
Żółta taksóweczka gotowa do zgarnię¬ 
cia. Podchodzimy do niej, otwieramy 
drzwi, wyjmujemy kierowcę i zajmuje¬ 
my jego miejsce. Kilka razy jedziemy 
do przodu i tyłu, rozpychamy samo¬ 
chody z obu stron i wykręcamy tak¬ 
sówkę, Krótka jazdka po chodniku, po¬ 
tem, kiedy zrobi się już luźniej zjeżdża¬ 
my na uficę I jedziemy pod wskazany 
adres. Po drodze jeszcze kasujemy 
stojącą na chodniku skrzynię i już ma¬ 
my pistolet. W dokach podstawiamy 
wóz pod dźwig i opuszczamy słynne¬ 
go ,Yellow Caba''. Samochód zostaje 
zgarnięty, a my inkasujemy zielone. 
Suma zależy od stanu w jakim wóz 
dotarł do doków - jeżeli nie został 
zbyt skasowany to jest całkiem przy* 
zwoicie. Po następną okazję rusza¬ 
my w pobliże. Czekamy aż pobliską 
ulicą będzie przejeżdżał jakiś naiw¬ 
niak, zatrzymujemy go I po chwili już 
kolejna taksówka unosi się w mocar¬ 
nym uścisku szczęk portowego diwi- 
gu. A my, oprócz kasy, dostajemy ko¬ 
lejne zlecenie... 


stego biatasa, twardego Murzyna, parę 
ładnych lasek i jeszcze kilka innych 
osób, ale brakuje nam elementu, który 
spowodowałby gorące przyśle GTA 
w naszym kraju, ani jedna z po¬ 
staci nie ma grubej4 potężnej szyi, ma¬ 
łej, wystrzyżonej główki i dołączonego 
do tego kompletu „pan sterytf, wciśnię¬ 
tego w kreszowe wdzianko czy owinię¬ 
tego w skórkę z barankiem i piramidki. 
Trudno. Poiskie realia nie są'jeszcze 
wyznacznikiem mody na Zachodzie. 
Musimy się więc pogodzić z brakiem 
odniesień do rodzimych realiów. Wybór 
postaci i tak nie robi większej różnicy - 
to praktycznie sama kosmetyka. 

Pierwszo, co przychodzi na myśl po 
rozpoczęciu gry, to wypróbowanie 
móżMbści naszej postaci. Podchodzi¬ 
my więc do pierwszego napotkanego 
przechodnia i sprzedajemy mu plombę. 
Koleś pada na ziemię, po jakimś czasie 
podnosi się i spada. OK. Pewni siebie 
ruszamy więc na podbój. Bicie prze¬ 
chodniów nie jest jednak zbyt opłacaJ- 
nym ani produktywnym zajęciem. Czas 
więc zainteresować się tym, co dzieje 
się na ulicy. Wychodzimy na środek 
drogi i patrzymy, jak sznur pędzących 
samochodów grzecznie się zatrzymuje. 
Kierowcy nawet zbytnio nie trąbią. Pa¬ 
trzymy więc, jaki model najbardziej 
nam odpowiada. Powiedzmy, że pic- 
kup. Podbiegamy więc przed jego ma¬ 
skę, tak, aby właściciel nie mógł ru¬ 
szyć, po czym przechwytujemy wóz, 
tzn. bierzemy gościa za frak, wyciąga¬ 
my go zza kółka, jeden strzał z banki 
i facet pada w kałużę krwi. Pozostaje 
tylko wskoczyć za kierownicę, wykręcić 
i odjechać (może być pod prąd), sły¬ 
sząc jak gdzieś za rogiem wyje syrena 
wezwanego ambulansu. 


Kradzione maszyny, morderstwa, 
porwania, samochody-pułapki, prze¬ 
myt narkotyków, podpalenia - to tylko 
niektóre z zadań, których podejmie 
się nasz pupil. Jeszcze w żadnej grze 
nie został łak dobrze odzwierciedlony 
sposób działania szeregowych człon¬ 
ków przestępczych organizacji, i , ni¬ 
gdzie też nie zobaczymy, jak bardzo 
inslrumeatalnie traktują ich .przeloże- 
nr, Nasz człowiek jest tylko trybem 
w wielkiej machinie zorganizowanel 
przestępczości i pomimo ze nieraz 
przyjdzie mu wyciągać szefostwo 
z opresji, to jednak cały czas pozosta¬ 
nie tylko pionkiem, I to do końca gry. 


T en opis dotyczy gry prz^fia- 
czonej tylko dla osób powry- 
żej 18 roku życia. Każdy, kto 
nie spełnia powyższego warunku, 
powinien zdawać sobie sprawę 
z niebezpieczeństw, jakie na jego 
młody, podatny na zepsucie mózg 
czyhają w grze pt. GRAND THEFT 
AUTO. Jednocześnie listy oburze¬ 
nia, groźby i pozwy prosimy kiero¬ 
wać pod adresem redakcji, z dopi- 
skiem: śmietnik. Nasze telefonistki 
czekają na twój telefon 24 godziny 
na dobę. Jeżeli linie są zajęte, to 
koniecznie zadzwoń później. 


Na pierwszy rzut oka GTA nie wy¬ 
gląda zbyt obiecująco. Rozciąga się 
przed nami kawał miasta, widziany 
z perspektywy lotu ptaka. Wieżowce 
sięgają chmur, samochody jeżdżą po 
ulicach, po chodnikach przemykają 
przechodnie. No i oczywiście w cen¬ 
trum tego wszystkiego jesteś ty. Tutaj 
też pojawia się pierwszy poważny 
mankament - niestety, akcja gry ma 
Nie da się ukryć, że walorów edu- miójsce w Stanach. 2 postaci, które są 
kacyjnych w GRAND THETT AUTO do wyboru, możemy skusić się na tłu- 


Nie da się ukryć, że GTA to czysta 
przemoc. Jest to gra dotykająca dosyć 
drażliwego tematu, przez niektórych 
porównywana nawet do CARMAGED* 
DON. I rzeczywiście nie sposób unik¬ 
nąć porównań jeżeli chodzi o zacho¬ 
wanie na drodze. Najbardziej efektow- 


Przyjemne ciepło rozlewa się po ca¬ 
łym ciele. Robimy POM, ale nie jest to 


zbyt wielu nie ma. Chyba, że ktoś 
szuka sposobu zaczepienia się 
gdzieś w Pruszkowie i zrobienia tam 
kariery. GTA oferuje bowiem niepo¬ 
wtarzalną możliwość wcielenia się 
w postać, która sumiennie wypełnia 
zlecenia szefów podziemia. 
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na jest brawurowa jazda 
szybkimi samochodami, wpa^ 
danie w kontrolowane pośli¬ 
zgi, zakręcanie na ręcznyui, 
rozgniatanie, stukanie innych 
samochodów ilp., ale nie jest 
to na dtuzszg metę zbyt opta- 


skorzystać z jednego z mo¬ 
stów. Ą dobrze jest wie¬ 
dzieć, gdzie się one znajdu¬ 
ją kiedy na karku siedzą 
nam przeciwnicy, a nas do¬ 
datkowo popędza uptywają- 
cy czas. W niektórych mi¬ 
sjach musimy bowiem dzia¬ 
łać szybko w pewnym okre- 


z samochodowego radia - jakość 
dźwięku i niektóre kawałki są rta- 
prawdę świetne (powalają teksty 
utworów śpiewanych przez wąsa- 
czy w kowbojskich kapeluszach). 

Nasz bohater może wyposażyć 
się po drodze (oprócz pistoietu} 
w karabin maszynowy, miotacz 
Co tu dużo mówić - GRAND ognia I wyrzutnię rakiet. Niezłe są 

THEFT AUTO to bardzo miodna gra. efekty działania tych broni, aie pa- 


calne. Kasę się za to dostaje, ale nie ślonym czasie 
przypadkowo twórcy gry mówią o sy¬ 
mulatorze. W GTA w miarę wiarygod¬ 
nie została odwzorowana struktura 
miasta. Jeżeli na sumieniu mamy tytko 
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kilka niecnych występków, to wszyst¬ 
ko jest Ok., ale kiedy zaczynamy za 
bardzo rozrabiać, uaktywniają się jeż¬ 
dżące tu i ówdzie patrole policyjne. 
Kiedy na ogon wsiądzie ci gliniarz, to 
jest tylko jedno wyjście. Ucieczka. 
Szybko bowiem do pierwszego radio¬ 
wozu dołącza drugi, potem trzeci i na 
końcu czwarty. A o ile nie masz bar¬ 
dzo szybkiej maszyny i pewne] ręki, to 
za długo im nie pouciekasz. Nawet 
zniszczenie goniących cię smerfów 
nie pomoże - na miejsce rozwalonych 
przybywają następni i to jeszcze lepsi. 
Wreszcie więc skończysz wbity w blo¬ 
kadę na jednaj z ulic i zgarnięty do pa¬ 
ki aibo zastrzelony. Podczas pościgu 
można zapomnieć o zmianach auta - 
nawet k^y niepg§|^eż8nie (jak by 
się wydawało) zmienimy samochód to 
i tak policja w j^ś spgsób będzie śmi¬ 
gała za nami. Tak więc, żeby się od 
niej uwolnić, należy zJokaifzować je¬ 
den z bardzo przydatnych warsztatów 
- za drobną opłatą przemalowuje się 
tam samochód albo zmienia tablice 
rejeśtracylne. I dopiero po takim za¬ 
biegu milknie natarczywy dźwięk poli¬ 
cyjnych syren. 

Miasta (są w grze trzy) charakte¬ 
ryzują się odmienną strukturą, roz¬ 
planowaniem i stopniem trudności. 
Trzeba przyznać, że są dosyć duże 
(czasem przejechanie z jednej 
dzielnicy do drugiej może zająć kil¬ 
ka minut - autorzy mówią o 6000 
mil ulic zawartych w grze) i pierw¬ 
szą rzeczą, której nauczyć się powi¬ 
nien każdy początkujący złoczyńca 
jest dokładne zapoznanie się z Ich 
planem. Rozkład uiic jest dosyć 
istotny np. żeby dostać się z jedne¬ 
go brzegu miasta na drugi trzeba 


Wynika to z kilku czynników - przede 
wszystkim jest to pierwsza gra po¬ 
wabie zajmująca się tematem prze¬ 
stępczości. ! nie usprawiedliwia to 
bezsensownej strzelaniny czy pości¬ 
gów, aie służy wykorzystywaniu 
drzemiących w grze możliwości. 
Różnorodność zadań jakie zlecają 
nam bossowie pozwoli zetknąć się 
między innymi z gangami kolumbij¬ 
skich handlarzy narkotyków, Yakuzą, 
włoskimi mafiami - słowem tym 
wszystkim, czym oddycha każdy 
mieszkaniec L.A. czy Waszyngtonu. 
Cała oprawa gry nie jest zbyt atrak¬ 
cyjna; nawet przy wykorzystaniu 
30fX“a GTA wygląda surowo. Jed¬ 
nak kompensuje to wciągająca roz¬ 
grywka. Jej rozmaitość powoduje, 
że 2 ekranu nigdy nie wieje nudą. 
Nawet długie przejazdy miastem nie 
stają się monotonne, dzięki wszyst¬ 
kiemu co możemy robić na ulicy. 
Także mnogość samochodów powo¬ 
duje, że gra się przyjemnie - mijają 
nas sportowe kabriolety, ciężarówki, 
autobusy, motocykle, jeepy, limuzy¬ 
ny \ mr^ćstwo Innego sprzętu. 

Jest nawet możliwość pojeżdże¬ 
nia sobie na sygnale radiowozem, 
ambulansem, wozem strażackim, 
nawet czołgiem! Ten ostatni wymia¬ 
ta niesamowicie, ale trochę rzuca 
stę w oczy. 

Rewelacyjna jest oprawa mu¬ 
zyczna. Na płytce z grą znalazło się 
kilkadziesiąt utworów, począwszy 
od rapu przez rock, htp hop, techno 
a skończywszy na świetnym coun¬ 
try. Kiedy idziemy sobie spokojnie 
po chodniku, słyszymy tylko dźwięki 
ulicy; wystarczy jednak wskoczyć 
za kółko, aby usłyszeć piosenki 


radowanie z nimi po ulicy szybko 
ściągnie nam na kark gliniarzy. 

Co jakiś czas natrafimy też na tzw. 
kill frenzy. Po ukradzeniu jakiegoś 
pojazdu nagle dostajemy fimit czasu 
na wykonanie pewnego zadania za 
ekstra kasę. Na przykład musimy po* 
rozwalać wszystkie białe samochody 
w okolicy czy rozjechać jakąś grupę 
ludzi. Do dyspozycji dostajemjf jakąś 
giwerę i zaczyna się polowanie^ Kie¬ 
dy znajdziemy kill frenzy, kiedy goni 
nas policja, to poicią ustaje. Jest to 
drugi (oprócz zmiany rejestracji czy 
przemaEowania) sposób zmylenia jej 
pościgów. 


. CZYNNIK MORALNY 


O ile graczu nie jesteś psychopa¬ 
tą, nie podnieca cię widok krwi I nie 
cierpisz na syndrom NiNNdL (Niepo¬ 
hamowanej I Nieuzasadnionej Nie¬ 
nawiści do Ludzi) to możesz sięgnąć 
po grę GRAND THEFT AUTO zupeł¬ 
nie spokojnie. Ponieważ jest to gra. 
Dosyć wciągająca, krwawa, brutat* 


na, wulgarna (niel^re teksty), aie 
absolutnie nieszkodliwa. Porusza 
problematykę, z którą na co dzień 
spotykamy się w gazetach, telewizji 
i radiu i która wbrew zapewnieniom 
różnych dziwnydh osób nas otacza. 
Jeżeli więc tylko sprzedawcy nie ole¬ 
ją sobie ograniczeń wiekowych, ja¬ 
kie zdobią pudefko GTA, wszystko 
powinno odbyć się sp odn ie. A ten 
komu pomyli stę świ^B^zywisty 
z malutkimi piksel^^ GRAND 
THEFT AUTO powinien szybko 
skontaktować się z jednym z licz¬ 
nych redaktorów SECRETSERYI- 
CE, w ukryciu patrolujących miasto 
w samochodach z napisem .Policja". 

Banana Split 
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uronić \zę niż 
nad zmaltreto¬ 
wanym ośmio- 
glowym kosmi¬ 
tą, Abe^ mały 
zielony potwo- 


cyjnej zobaczył, że odbywa się tam 
posiedzene Zarządu Kombinatu 
Mięsnego Sligów. Ciekawość spo¬ 
wodowała, że pod kradł się bliżej 
i podsłuchał tajną naradę! Sllgowie 
obradowali nad problemem braku 
mięsa spowodowanego padaniem 
bydła, a ich przywódca wpada na 
zbawczą myśl: ,A może by tak spró¬ 
bować zjeść M udo kona?”. Tak, cie¬ 
szą się pozostali, chodźmy zarzy¬ 
nać i pożerać Mudokonów! Abe jest 
tak zaskoczony, że aż się wzdry¬ 
gnął, drzwi zaskrzypiały i... dał dyla! 


nych bram można ich wysyłać 
z kombinatu mięsnego do odległe¬ 
go kraju rodzinnego. Jeńcy są do 
tego stopnia otępiali na skutek 
wiecznego poniżania^ że wpraw¬ 
dzie reagują na podstawowe zwroty 
jak „Ciao”, „Uwaga!", „Chodź”, 
„Stój!" itp., ale niestety nie potrafią 
wymknąć się z śmiertelnych potrza¬ 
sków. Jeżeli przez pompkę skieru¬ 
jesz ich do przepaści, chętnie tam 
wskoczą podobnie jak członkowie 
narodu Lemmlngów, Często musisz 
przeprowadzać jeńców od razu 
przez kilka piekielnych pomiesz¬ 
czeń. Ratowanie Mudokonów trwa 
mniej więcej dwa razy dłużej niż 
przeprowadzenie samego 

Abe'a przez tę grę. 

Gdy tylko Abe pomyślnie opuści 
depresyjną farmę mięsną i jej pery¬ 
ferie pozostające pod ścisłym nad¬ 
zorem i znajdzie się we względnie 
bezpiecznym środowisku swojej 
planety, poddany zostaje nauce te* 
iepatii, przy pomocy której będzie 


rzadkich wyjąt¬ 
ków kosmitów 


M ożecie mi wierzyć albo nie, 
ale nawet zwykła platfor- 
mówka, na dodatek stano¬ 
wiąca debiut pewnej grupy progra¬ 
mistów, może znaleźć się w Mu¬ 
zeum Pamięci Narodowej. 


Od tego momentu aż do końca 
gry będziesz uciekać, skakać, prze¬ 
łazić, toczyć się, łazić i złazić, cza¬ 
rować i skradać na palcach, 
a wszystko w jednym celu: znisz¬ 
czyć Sligów i Kombinat Mięsny. 
Tkwi w tym jeden szkopuł ^ Abe nie 
umie się bić i nie posiada żadnej 
bronił 1 tu jesteśmy w domu. Bez¬ 
bronność Abego jest sercem tej gry, 
ponieważ tam 
gdzie brak broni, 
musi 


typu ET., które pokochasz nieza¬ 
leżnie od tego czy mają oczy na 
czułkach w okolicy pępka i czy mają 
nawet pięćdziesiąt palców. 

Abe należy do rasy Mudokonów 
wegetujących na jakiej bliżej nie¬ 
zdefiniowanej planecie. Mudokono- 
wie pozostają zniewoleni przez sto¬ 
jącą na wyższym poziomie cywili¬ 
zacyjnym rasę Sligów. Zwykły Slig 
wygląda jak mysz, która umarła ze¬ 
szłego roku na żótaczkę, a obecnie 
znudziło ją leżenie i butwiente, więc 
podniosła się i poszła po karabin 
maszynowy. Tak, karabin maszyno¬ 
wy, który jest podstawowym ele¬ 
mentem wyposażenia każdego Sli- 
ga, Porozumiewają się oni przy po¬ 
mocy nieartykułowanych skrzeków, 
podobnych do dźwięków jakie wy¬ 
dają trędówacl podczas ataku śfepej 


Najlepsze książki i scenariusze 
poznaje się po tym, że zawierają 
cząstkę życia autora. Natychmiast 
po zakończeniu ostatniego rozdzia¬ 
łu, ogarnia go zapewne uczucie, że 
oto jako Istota ludzka coś osiągnął 
i przybliżył się do zasłużonej śmier¬ 
ci. Tchnienie żyda wniesione do 
utworu artystycznego jest raczej 
wydarzeniem, które można do¬ 
strzec rzadko. Wydaje mi ślę, że po 
dokończeniu ostatniej linijki progra¬ 
mu ABE'S ODDYSEE, jego autorzy 
wpadli w omdlenie, ponieważ Abe, 
główny bohater tej gry, jest do tego 
stopnia realny, ze prawie żyje. Pew¬ 
nego dnia między „Obywatelami 
Dziwnego Świata' czyli OD- 
□WORLD INHA8ITANTS, jak na¬ 
zywają siebie autorzy tej gry, uro¬ 
dził się poprostu Abe. Nawet nie 
przypuszczasz, jak szybko zżyjesz 
się z tą postacią. Normanie czło¬ 
wiek może się zżyć czy też zaprzy¬ 
jaźnić z czymś, co jest mu błiskie 
czy tkwi w jego podświadomości. 
Nad zagubioną Laosie łatwiej jest 


zadziałać 
inteligencja. 
ABE'S ODDY¬ 
SEE jest rzad¬ 
kim (dzisiaj już 
prawie nie spo¬ 
tykanym) rodza¬ 
jem gry zręczno¬ 
ściowej, przy 
które] trzeba non 


Cała gra jest 
niewiarygodnie 

pomysłowa. Nie tylko Abe, ate rów¬ 
nież jego nieprzyjaciele żyją bardzo 
realistycznym życiem, któremu do 
doskonałości brakuje samodzielnego 
myślenia i... seksu. Przeciwnicy są 
bystrzy, chytrzy, afe mają też swe na¬ 
wyki, które mogą być wykorzystane 
przeciwko nim lub też odwrotnie, ma¬ 
ją zalety, które tobie życie utrudnią. 
Oprócz nieprzyjaciół są również przy¬ 
jaciele, konkretnie 99 pozostałych 
więzionych Mudokonów, Musicie ura¬ 
tować ich co najmniej pięćdziesięciu, 
jeżeli chcecie osiągnąć końcowe 


mógł przejmować kontrolę nad Sli- 
gami. Taki otumaniony Slig zacho¬ 
wuje się posłusznie i w jego towa¬ 
rzystwie można swobodnie poru¬ 
szać się po pomieszczeniach, zaś 
z jego karabinu kosić wszystkich 
pozostałych nieprzyjaciół. Na ko¬ 
niec można kontrolowanego Slig a 
załatwić przy pomocy psychicznej 
autodestrukcji. 

Z rodzinnego świata Mudokonów 
przechodzimy do pajęczej świątyni 
Paramoniaf gdzie w cieniu wilgot¬ 
nych pajęczyn z dali dochodzi po¬ 
bożne mamrotanie. Następnym 
krajem będzie panteon Scrabania 
zamieszkały przez mordercze niby- 
kraby. Po tych dwu wyprawach, 
z których każda będzie trwać kilka 
dni czystego czasu gry, z pewno¬ 
ścią zrozumiesz co to znaczy „ob¬ 
szerna gra”. Przez długi czas wy¬ 
gląda na to, że ABE'S ODDYSEE 
nigdy się nie skończy. Ale trzeba 
brnąć dalej, by dotrzeć z powrotem 
do Kombinatu Mięsnego, przez woj¬ 
skowe terytorium okupowane przez 
Sligów „Stockyard Return” i przez 
niemożliwie trudną, końcową sek¬ 
cję „Repłure Farms 11”, z której Abe 
musi uwolnić resztkę żyjących 
w niewoli Mudokonów i raz na za¬ 
wsze wstrzymać pracę złowiesz¬ 
czej rzeźni. 


I mają wprawę w zabijaniu. Jak wi¬ 
dać są id^nyrfii patn erami do za- 
mieszkiwaniama wspólnej planecie, 
Abe mf^ąśaśiyt pracować w rzeźni 
Rupture '^fms, w której Sllgowie 
przetwarzają mięso jakiegoś bydła 
i produkują z niego konserwy. 

Pewnej środy 
około południa 
' Abe akurat mył 

podłogę, kiedy 

^ do sal i ko nferen- 


zwycięstwo. Kto uratuje wszystkich 
99 Mudokonów, z których większość 
przebywa w olbrzymiej itości fejnych 
pomieszczeń, może zacząć uważać 
się za arcymistrza, ponieważ jest to 
nadludzko ciężkie zadanie. 

Ratowanie Mukdonów jest pro¬ 
cesem skomplikowanym, podczas 
którego Abe musi kontaktować się 
2 kolegami tak, aby ich ostrożnie 
naprowadzić do „Ptasich portali”, 
Przy pomocy tych teleewakuacyj- 
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PRĘGOWANE I SKRZYDLATE 


Póipająki są żądne surowego 
mięsa, w bestialski sposób mordują 
wyprostowane kraby Scraby, które 
podobnie obwieszeni bronią auto¬ 
matyczną Sligowie I Ich żarłoczne 
psy S logo wie są w tej grze twoimi 
wrogami- Mamy do czynienia zaied- 
wie z czterema gatunkami potwo¬ 
rów, ale wierz ml, że będziesz miał 
z nimi dużo ubawu. Większość po¬ 
staci z gry porozumiewa się między 
sobą przy pomocy skomplikowa¬ 
nych języków i kieruje się ścisłym i 
regutamL Sligowie na przykład na¬ 
kazują Mudokonom, żeby byli cicho 
(nie lubią bowiem ich pobożnego 
mamrotania i dlatego wszystkim 
pojmanym więźniom zaszyli usta}, 
biją ich kolbami karabinów, a jeżeli 
pojawia się niebezpieczeństwo, sy- 


Dowcip polega na tym, że każdy 
Slig natychmiast zakatrupi Abego, 
jeżeli ten spróbuje wiamaó się do je¬ 
go podświadomości. Jedyny możli¬ 
wy sposób polega na znalezieniu 
się powyżej upatrzonej zdobyczy. 
Innym przykładem są półpająki, któ¬ 
rzy najczęściej gapią się z daleka na 
Abe’a, prychają i ostrożnie go ob¬ 
serwują, nie atakując. Zawieszenie 
broni trwa do momentu, kiedy zapę¬ 
dzisz gościa do rogu lub napatoczy 
się inny. Wtedy pozornie tagodne 
pajączki stają się szalonymi maszy¬ 
nami śmierci. Można temu jednak 
zapobiec, rzucając szaleńcom ka¬ 
wałek świeżego mięsa. 

Wokół wszystkich tych powiązań 
w porozumiewaniu się kreatur, ich 
zwyczajów i wzajemnych zależno¬ 
ści obraca się niezliczona liczba re¬ 
busów i zagadek, których w żadnej 
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gnalizują im aby położyli 
się na ziemię. Wokół śpią¬ 
cego Sliga trzeba chodzić 
na palcach, ale biada temu, 
kto poruszy pilnowaną dźwignię! 
Sligowie niezbyt dobrze widzą 
w półmroku i dlatego Abe może 
przemykać wokół nich kryjąc się 

w strefie cienia. 

Przeróżne sposoby porozumie¬ 
wania staną się z czasem bardzo 
ważne, ponieważ można je wyko¬ 
rzystywać podczas telepatycznych 
wypraw do tępych gtów Sligów. 
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podobnej grze tego typu (na mysi 
nieodmiennie przychodzi FLASH- 
BACK) nigdy nie widziałem. Sam 
Abe oprócz tego potrafi zbierać 
i wykorzystywać niektóre przedmio¬ 
ty jak granaty lub kamienie, przy 
czym Istnieje co najmniej siedem 
sposobów rzutu zwykłym granatem! 
Jeżeli dodamy do tego możliwość 
porozumiewania się z niby strusiami 

Elumami i jeżdże¬ 
nia na nich, zakła¬ 
dania i wykorzysty¬ 
wania niezliczo¬ 
nych potrzasków, 
zamków, wind, 
przycisków, min 
przeciwpiechot¬ 
nych, tajnych 
przejść, powietrz¬ 
nych prądów wzno¬ 
szących, poczty 
pneumatycznej do 
trąjisportu 


istot, bram teleewaku- 
acyjnych, min aktywo¬ 
wanych telepatycznie 
i dziesiątki innych szcze- 
gófów, to wszystko po¬ 
woduje, że A8E’S OD- 
DYSEE staje się trudną 
do opisania wspaniałą 
przygodą, która nigdy 
się nie znudzi. 


WIDOKI 
I ODSŁUCHY 


Jestem już zbyt sta¬ 
rym i zmęczonym recen¬ 
zentem, żeby podniecać się coraz 
bardzie] okazałą grafiką gry. Ze 
świecą szukać tu choćby jednego 
sterylnego renderingu czy głupawe¬ 
go AV[. Promieniująca życiem 
hi-colorowa grafika ABE'S ODYS- 
SEE przypadła mi tak do serca. 


Każ- 
obraz 
to unikał. Parę 
nieruchomych scre- 
enów na tych stro¬ 
nach nie ma szans 
by oddać jej 
wspaniałą real¬ 
ność. Gdzieś 
w tle pomiędzy 
dotknięciami 
malarskich 
pędzli drze¬ 
mie 
duch 

tycznych kra¬ 
jów... Atmosfe¬ 
ra bezpośred¬ 
nia emanuje 
z monitora. Nie¬ 
zapomniane są 
nocne rozmowy 
Abe'a ze świetlika¬ 
mi, w czasie których 
te formują się w fosfo¬ 
ryzujący napis na tle nie¬ 


go nieba, Kiedy Abe ucieka 
przed stadem śmięrciono- 
śnysh skorpionów wal¬ 
cząc o życie, 
a my wi-^ 
dzi my 
tylko je“ 


go czarną sylwetkę gonioną przez 
sylwetki nieprzyjaciół, którzy prze¬ 
dzierają się przez ciemne kłębowi¬ 
sko drzew i lian na tle zachodzące¬ 
go słońca, podziw zapiera dech 
w piersiach. 

A muzyka! Pełny psychodelizm 
podobny do wczesnej instrumental¬ 
ne] twórczości Pink Floydów, skon^ 
centrowana na dynamicznej kulmi¬ 
nacji ponurych i trudnych momen¬ 
tów gry bardziej niż na melodii, któ¬ 
ra rozprasza uwagę gracza. Proszę 
zrozumieć tę różnicę: słynny kom¬ 
pozytor Vangelis nie uzyskał nomi¬ 
nacji do Oscara za film: „1492^’ głów¬ 
nie dlatego, że jego soundtrack był 
wprawdzie wdzięcznie wzniosły 
i melodyjny, aJe poprzez swą eg- 
zotyczność i progresywnośó bar¬ 
dzie] odwracał uwagę od filmu 
niż ułatwiał koncentrację na je¬ 
go fabułę. Muzyka w ABPS OD- 
DYSEE nie jest muzyką w peł¬ 
nym znaczeniu tego słowa ale 
bardziej instumentalnym 
miksem opartym na 
perkusji i różnych zbo¬ 
czonych 


kach 


które nie 
atakują 

libido ale nerwy. To 
jest właśnie to, cze¬ 
go przeważająca twórców 
gier jeszcze nie potrafiła zro¬ 
zumieć i wykorzystać. Na 
szczęście mamy takie zespoły 
jak CRYO, LUCASARTS i od 
niedawna ODDWORLD INHA- 
BITANTS. Wszechobecna sta¬ 
gnacja udźwiękowiania gier 
stałaby się despotycznie prze¬ 
strzeganą zasadą. 


GAMĘ IS NEYER 0VER 


Chyba już dosyć powiedziałem. 
Mógłbym oczywiście sypać jesz¬ 
cze jak z rękawa, do woli, ale nie 
chcę. Atmosfera mistycyzmu 
zagadkowości, wzbudziła 
moje zamteresowanfe 
ABE’S ODDYSEE co 
przerodziło się w maniac¬ 
ką namiętność. Teraz za¬ 
mykam już dziób i pozo¬ 
stawiam cię w spokoju 
abyś mógł zdobyć jakoś te 
szeleszczące papierki po¬ 
trzebne do zakupu rzeczy, 
bez której ja po prostu nie 
mogę już istnieć. 

MamottUan 







































GWIAZDKOWE 


pod uwagę wszystkie cleiiienty 
realizm, grafikę, raiodnosc, nowatorstwo j krwlstcłść, 

nie ma watpliwtłśdi, jtc oto stajemy 
przed nowym wyznacznikiem jakości" 
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Pierwszy Tomb Raidcr powalał grafiką 
a na to, że dragi wdepcze nas w ziemię' 

Secret Seivice 


VS' swojej kalcgorii 
IKiH llNfi lORCE 
hic ma vi tej chwili 
sobie r/łwjiych, 
lak na lYcecie, jak na 
konsolach i a u tonią la 
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wymusiła rezygnację z widoku we¬ 
wnątrz samochodu z animowaną pła¬ 
ską deską rozdzielczą. Jest oczywi¬ 
ście poza dwoma rzutami z zewnątrz 
jeden wewnętrzny, ale bez widoczne] 
kierownicy- Zamiast tego zafundowa¬ 
no lepszy bonus. Co powiecie na roz¬ 
walające się na przedniej szybie (czyli 
ekranie) komary, rozpryskujące się 
krople deszczu lub płatki śniegu albo 
po prostu smugi hulającego wiatru? 
Dla mnie to całkowity odjazd. 


O pisywany przeze mnie NEED 
FOR SPEED 2 (SS'46), po 
długim okresie oczekiwania 
i doskonałej części pierwszej zawiódł 
mnie i wielu miłośników prędkości. 
Przede wszystkim z powodu kiszko- 
watej, jak na takie wymagania grafiki, 
wielu błędów w konstrukcji tras i sa¬ 
mego engine gry. Wozy poruszały się 
niezgrabnie, przeciwnicy jeździli bez 
sensu, kolizje byty żenujące, a całość 
chrupała nawet na PI 66, 

Wreszcie nadeszły nowe czasy - 
era akceleratorów trzeciego wymia¬ 
ru, a przede wszystkim bezsprzecz¬ 
ne panowanie chipów 3Dfx, które 
otworzyły PeCetom perspektywy. 
Skorzystali z tego również programi¬ 
ści z ELECTRONiC ARTS, szybko 
opracowując no- 
wą wersję NFS2 H 

przeznaczoną \ 

głównie dla po- t 

siadaczy vóodoo. , I 


Dia posiadaczy starego NFS2 prze¬ 
widziano tańszą wersję upgrade, aie 
oprócz tego SE będzie sprzedawany 
oddzielnie, jako zupełnie nowy tytuł. 
Zmusiło to autorów do powiększenia 


Montując 
w swoim kompu¬ 
terze voodoo Bu¬ 
sha, rozemocjo- 
nowany oczeki¬ 
wałem nadejścia 




tego tytułu. Spodziewałem się, że bę¬ 
dzie ładniejszy i może szybszy, aie to 
co zahaczyłem przeszło moje oczeki¬ 
wania. Rozdzielczość 640x430 w true 
color płynąca wręcz na P133 (zaryzy¬ 
kowałbym źe nawet na P100) robi 
wrażenie i potwierdza tylko takt, źe ak¬ 
celerator to dobra inwestycja, Wszyst¬ 
ko jest niesłychanie ostre i wyraźne, 
oprócz śliczne rozmazanych tekstu- 
rek. Na karoseriach wozów widać pa¬ 
dające cienie i odbijające się światła, 
mistrzowski lighFsourćing. Dopiero 
teraz dostrzec można, co dzieje się 
w otoczeniu tras, że latają samoloty, 
mostem przejeżdżają samochody lub 
pociągi, a gdzieś na morzu pływa wy¬ 
cieczkowy statek. Specyfika voodoo 


miasta inków i tropikalne lasy^ na tere¬ 
nie Meksyku. Jest ona bogatsza w róż¬ 
ne atrakcje niż sześć już znanych. Po¬ 
nadto do dyspozycji dano cztery no- 
wiuśkie sprzęty: Ferrari F355F1, Ford 
Mustang Mach III, Ford Indigo, Italde- 
sign Nazca C2. To wszystko, co z ze¬ 
wnątrz. Oczarowany całym tym przepy¬ 
chem, sceptycznie podszedłem do te¬ 
stów praktycznych - jazdy, Pomyśla¬ 
łem, że wszystko to ma być może zatu¬ 
szować stare błędy. Grałem i grałem, 


DYSTAYBUTDR PC - IPS CCMA: -» 

lERMJN WYDANIA PL - GflimZIEŃ 

PC WIN'95 Min. Pentium, 1B Mfi RAM/3Df£ 


NFS2SE dopracowano prawie do 
najmniejszych szczegółów. W trybie sy¬ 
mulacyjnym ciężko jest złapać przy¬ 
czepność przy ostrym ruszaniu oraz du¬ 
żo łatwiej niż w .arcade'’ wpaść w po- 
śiizg, a i kontakt z przeciwnikiem jest 
groźniejszy, Najlepiej dopracowany jest 
mój ulubiony wyścig z jednym konku¬ 
rentem w ruchu ulicznym. W scenerii 


] WYPUSZCZAM CZAD 


Z APARATURY CO MA 
1000 WATT 
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Co nnnie szczególnie ucieszyto to po¬ 
wracające do łask, jarające długie 
zjazdy i krótkie strome podjazdy, czyli 
kombinacja ostatnio troctię zapo¬ 
mniana. Aby już maksymalnie zajarać 
gracza, potrzebna jest tylko nieziem¬ 
ska muza i parę cieszących oko ba- 
jerków, I proszę bardzo. Gdzieś tam 
pod bardzo kiepskimi odgłosami silni¬ 
ków i przypominającymi walenie ba- 
sebaliem w stary śmietnik, ukrywa się 
naprawdę wymiatająca orgia dźwię-^ 
ków techno. Fani trance techno, 
drum&base, a w szczegóiności for¬ 
macji Futurę Sound of London powin¬ 
ni być zachwyceni, ponieważ to wła¬ 
śnie te klimaty. Po instalacji na twar- 


P rzyglądając się ostatnimi cza¬ 
sy najnowszym wyścigom na 
konsolach czarno widziałem 
przyszłość PeCetów. Na szczęście 
na długo jeszcze żywot blaszaków 
uratowały akceieratory spod znaku 
3Dfx. SCREAMER RALLY to nic in¬ 
nego jak kolejna część SC RE AM ER 
(S3’31) i SCREAMER 2 (SS^42), tym 
razem odbywająca się w prowincjo¬ 
nalnych plenerach czterech konty¬ 
nentów, Łącznie jest siedem torów 
m.in. w Chinach, Arizonie, Anglii 
i Kolumbii. „Tof jest bardziej odpo¬ 
wiednim określeniem niż „trasa", bo¬ 
wiem tak jak w poprzednich czę¬ 
ściach zaficza się okrążenia. Każde 
z nich będzie prowadziło przez różne 
krojobrazy i rozmaite nawierzchnie. 
Na początek otrzymujesz do dyspo¬ 
zycji cztery fury. Żadna nie jest For¬ 
dem Cosworth ani Toyotą Geilicą, 
nawet Skodą Felicią. Wszystkie 
bryczki pochodzą niestety prosto 
z wyobraźni twóroów gry. Dlaczego? 
Być może za dużo trzeba było wybu¬ 
lić kasy na użycie oryginałów, a mo¬ 
że autorom nie chciało się dopraco¬ 
wać szczegółów technicznych i od¬ 
wzorować ich w grze. Co bardziej do¬ 
ciekliwi mogą się dopatrzeć podo- 


jazdą odpowiednio 
skonfigurować auto, 
zmieniać gumy, regulo¬ 
wać kąt skrętu kierowni¬ 
cy itp. Jednak niewielkie 
to daje rezultaty w wy¬ 
ścigu. MimOj że jest le¬ 
piej niż w poprzednich 
częściach, do ideału 
jeszcze dużo brakuje. 


na recepta na sukces, 
a mianowicie szybki sa¬ 
mochód z napędem na 
cztery koła i dobra tech¬ 
nika wchodzenia w za- 


(praktycznie doptero na 
śniegu trzeba coś udziw¬ 
nić). Wydaje się również że 
samochód ma prawo pod- 


bie tego życzyli autorzy gry, 
bowiem czasami aż nienatu¬ 
ralnie trzyma się podłoża, 
żeby za chwilę pofrunąć na 


cyeh, kablujących oraz tych, którym 
jeden komputer przypada na dwóch, 
czyli Split Screen. 

SCREAMER RALLY stworzony 
w trzech czwartych przez Włochów, 
poziomem przypomina nieco całą 
włoską motoryzację. Wszystko jest 


bieństwa w kształcie i kolorystyce re¬ 
klam na karoserii, ale to szczegół. 
W szybach samochodów ślicznie od¬ 
bijają się chmurki, amortyzatory ugi* 
nają się na wertepach i zakrętach, 
a przy kolizjach drzwi i btotnikł gniotą 
się jak tektura. Wszystko to może 
wprawić w osłupienie każdego gra¬ 
cza. a nawet chełpiącego się swoim 
SEGA RALLY satumowca. 

Grafika w SCREAMER RALLY po 
prostu zachwyca kolorami i dakładno- 
ścią wykonania. Wszystko odbywa 
się w uitraptynnej animacji, nawet na 
tak niskich sprzętach jak Pipo. Wi¬ 
dać, że znakomicie wykorzystano 
możliwości voodoo. Zrezygnowano 
z trójwymiarowego otoczenia drogi na 
korzyść ptaskich, afe nie psujących 
ogólnego wrażenia bitmap. Samocho¬ 
dy i trasa to już oczywiście czyste 3D. 


dopoki me minie 
trochę czasu. Wi¬ 
dać, że ludzie z MI- 
lestone koniecznie 
chcą zrobić ze 
SCREAMERA do¬ 
bry symulator. Jed¬ 
ne z samochodów 
mają napęd na 
przednie koła inne 
na obydwie osie, 
można także przed 


lekkim podbiciu przed zakrętem. Dia 
mnie i tak rządzi nadał RAC RALLY 


Jeżeli więc poszukujesz tylko do¬ 
skonałej zabawy i nie interesują cię 
orvoinalne samochodu oraz „feeiino” 


RALLY jest po prostu doskonały 


dym, kompakt z grą wsadziłem do 
wieży, skąd od dłuższego czasu już 
nie wychodzi. 

W trybie single player jeździć moż¬ 
na na trzy różne sposoby. W trybie ar- 
cade stopniowo kolejny tor, a przeciw- 
nicy są niemiłosierni od samego po¬ 
czątku. Możesz jeździć w lidze, gdzie 
za każdy tor dostajesz punkty, a po¬ 
ziom przeciwników wzrasta z etapu 
na etap. Kiedy już wszystko się znu- 
CD 5S pozostaje wałka z samym sobą 
— \r „ - i swoimi słabościami, czyli jazda na 
7/TD czas. w mulli jest opcja dla siedują- 
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każdą trasę wybterać inną łódkę. Jeśli 
skazany jesteś na precyzyjne lawiro¬ 
wanie pomiędzy przeszkodami i zakrę¬ 
tami, dobrze mieć maszynę o super 
sterowności, za to wolniejszą. 


CG DAJĄ KONIE MECHANICZNE? 


W przypadku SPEEDBOAT AT- 
TACK oferują doskonafą zabawę na 
najwyższym poziomie. Da się to od- 


Gię na brzegi. Podobnie zdra¬ 
dliwe są wiry i wodorosty. 
Muszę przyznać, że olbrzy¬ 
mia szybkość i realistyczne 
sterowanie nadają grze zna¬ 
mion symulacji, której potrze¬ 
ba zręczności ówkom. Dawno 
nie wychylałem się całym 
ciałem na zakrętach. Nie pa¬ 
miętam, kiedy ostatni raz wy¬ 
przedzanie konkurenta sprawiało mi 
tyle radochy. Jakby tego było mato, 
uzbrojony jesteś w wyrzutnię rakiet 
samo naprowadzających i karabin 
maszynowy. Broń ta pozwaJa etimi- 
nować niewygodnych przeciwników 
i upierdliwych żołnierzyków na brze¬ 
gach. Niektórzy są tak sprytni, że 
ukrywają się w wodzie, co zdecydo¬ 
wanie utrudnia odstrze i iwanie. 






BA pełno barw, detali, ładnych 
obiektów 3D i oryginalnych tekstur. To 
wszystko prezentuje się okazale już 
na zwykłym PC. Orgazm zaczyna się 
po zastosowaniu chipu 3Dfx. Gra zy¬ 
skuje nowe oblicze, dostaje jeszcze 
większego kopa, tysiące nowych kolo¬ 
rów I rozmyte tekstury, które zostawia¬ 
ją w tyle niejedną grę na Nintendo 64. 


łających z brzegu, wirów i litych wytwo¬ 
rów matki natury. Kontakt z taką prze¬ 
szkodą kończy się w najlepszym wy¬ 
padku utratą pancerza. Drugą metodą 
przekonania się o potędze łodzi są mi¬ 
strzostwa. Składają się one z 3, 5 lub 6 
wyścigów. Aby awansować do następ¬ 
nego, musisz zająć przynajmniej trzecią 
lokatę. Ostatnią propozycją zmierzenia 
sity koni jest wyścig z czasem. Nagrany 
na dysk najlepszy przejazd umożliwi ci 
sprawdzenie się z własnym cieniem. 

Przy graniu z kumplem ekran po¬ 
dzieli się na dwie potowy. Zde¬ 
cydowanie lepiej prezentują 
się rozgrywki po sieci lub 
przez Internet. Liczba graczy 
ograniczona zostaje wówczas 
do sześciu osób. Zapewniam 
was, że taka forma rozrywki 
dostarcza najwięcej satysfak* 
cji. Zabawa możliwa jest na 
dziesięciu maksymalnie obje¬ 
chanych torach. Jak 
wości blaszaka, trasy pod 
względem konstrukcji i pomy¬ 
słowości prezentują mistrzow¬ 
ski poziom. Wszystkie są po¬ 
kręcone z łicznymi przejazda¬ 
mi, tunelami, wodospadami 
i zmiennymi prądami wodny¬ 
mi. Warto zauważyć, że nie 
ścigasz się po rzekach, tyfko 
po fantasłycznych jeziorach. 
Tak samo czadersko zaprojek¬ 
towano 6 dostępnych łodzi 
o zróżnicowanych parame¬ 
trach technicznych. Warto na 


czuć już po starcie, bowiem maszyrta 
wyrywa do przodu jak szalona. Przez 
moment na monitorze pojawiają się 
wielkie krople wody tryskające ze 
śrub prowadzących konkurentów. 
Podnosi to realizm zabawy i wstrzy¬ 
kuje do mózgu adrenalinę. Po chwili 
mkniesz z szybkością huraganu, 
wdzierając się w taflę wody jak lodo- 
lamacz. Na zakrętach ciężko zapano¬ 
wać nad łodzią, zwłaszcza gdy pod¬ 
płyniesz do wodospadu, który spycha 


F irma TELSTAR działa na rynku 
gier PC od dosyć krótkiego 
czasu. Jej produkty charakte¬ 
ryzują się solidną porcją miodu gier- 
czanego, bez fajerwerków charakte¬ 
rystycznych dla gier bardzo dobrych 
czy wybitnych. Najbardziej utkwiła mi 
w pamięci piła nożna ON Si DE SOC- 
CER, która pomimo przeciętnych 
rozwiązań graficznych zaciekawiła 
mnie oryginalnymi i świeżymi pomy¬ 
słami. Teraz mam przyjemność re¬ 
cenzować tematycznie zupełnie inny 
produkt, jednak oparty na podobnym 
szkielecie. SPEEDBOAT ATTACK, 
bo o niej mowa, jest wyścigiem łodzi 
motorowych napędzanych potężny¬ 
mi silnikami spalinowymi o wielkiej 
mocy, zdolnych poszatkować w kilka 
sekund słonia na mielone. 


Powiem szczerze, że to, co wyda¬ 
wało mi się ładne bez 3Dfx, wyglądało 
w porównaniu z wersją „potworną” ża¬ 
łośnie. Grzechem jest nie mieć tego 
bajeru zintegrowanego z nowoczesną 
kartą graficzną. Na tle ładnej grafiki 
i ultraptynnej animacji dobrze wypada 
udźwiękowienie. Nowoczesna muzy¬ 
ka utrzymana w szybkim tempie doda¬ 
je kopa, a komentarze, zawsze na 
miejscu, podkreślają profesjonalizm 
wydawcy. Lubisz szybkie wyścigi, 
ogień i dobrą zabawę? Polubisz od ra¬ 
zu SPEEDBOAT ATTACKI 

Wwjit 

Telstar 
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CO SKRYWA JEDEN KM? 


Jeden koń mechaniczny to niewiele. 
Nawet 23, w które uzbrojony jest ma¬ 
luch, to śmieszna liczba. Dopiero 
w SPEEDBOAT ATTACK możesz się 
przekonać, dtaczego mężczyzn! lubią 
szybkie kobiety i ładne wozy. Empirycz¬ 
ne doświadczenia najlepiej przeprowa¬ 
dzić na trzy sposoby. Pierwszym jest 
zwykły wyścig na wybieranej trasie, któ¬ 
ry dzieli się na dwa tryby - race t arcade, 
W przypadku race droga jest wolna 
od przeszkód i niespodzianek, z koJei 
arcade to istne piekło pełne mfn, płoną¬ 
cych beczek z benzyną, żołnierzy strze- 













































































































































Firma Wysyłkowa 

Wirtualny Świat 

Skrytka Pocztowa 25,00-956 Warszawa 10 

teL/fax (0-22) 25-81 -71 
tel. 0-90 287-611 


Pracujemy Pn-Pt od 9 do 18 
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NOWE WSPANIAŁE GRY NA GWIAZDKĘ 






I ^ -J, h J 

r 


* 4 


136 

/liiiwh 





appcaupse 



14B ‘ 

ć.n)fy\ 





^•t poleca * WiPtoaloy twiat palaea 

INCUBATIOIt 


i 


:IS 


JEDIKNIGHT 

Długo oczekiwana kon- 
fnnacja gry Dark Forces. 
.ym razem możesz 
opowiedzieć się po jasnej 
lob ciemnej stronic Mocy. 
Przed Tobę kilkadziesiąt 
Tiisjl Po każdej i nich twój 
lohater otrzyma punkty 

doświadczenia^ ażiękim 
którym pod koniec gry 
stanie się prawdziwym 
Jedi. Gra Y^nożnia się fan¬ 
tastyczną grafiką a (fodat- 
kowp atutem są przery- 
wnilo filmowe. 




Clash to polska gra strate¬ 
giczna z fantąstyczrłą 
grafiką w wysokiei roz¬ 
dzielczość i. Do wyboru 
dwie strony konfliktu^ 
które toczą śmiertelny bój 
o panowanie na ziemiach 
Karkhanu. W grze możesz 
walczyć 30 rożnymi rodzą- 
ja mi wojsk w 30 
niezależnych misjach 
zawartych w dwóch kam- 
paniacn. 



Incubation to wspaniała 
gra strategiczna rozgry¬ 
wana z podziałem natury. 
Generowane w czasie S 
170 ożywi sjym trój wy- ] 

miarowe środowisko gry 
nie ma sobie równego w 
tego typu grach. Akcja 
gry może być oglądana z 
dowolnego miejsca, także 
oczami żołnierzy lub ich 
przeciwników. Gra znai- 
d się na dwóch płytach 





W naszej ofercie znajdziesz również 

Gry I programy w wersji PC CD-ROM 
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GRY 

8Be (llHun^r/Kirier 

A.D. 2 D 44 pl. 

Ace Ventura pi. 

Ba-ba JagaizaczarcwanB 
Bumpkins 


138 zt 
llOrf 
1 t 9 zf 
89 zf 
136 rt 


Bro}{ąn'Swool II pL ■ 

C&C Rad Alert Ccunterśtrike 
Carmageddon pl. 

Comanelie 3.0 
ConpcEst Eerth 
Dark Colony 
Extrenłe A^uh 

Filasa 

Flv^ng CofpS- 
Fomiclal 


mń 

146 zt 

137 zt 
iSGzf 
136 zt 

139 żt 
Tal. 


GPolice 139 ń 

Hęroes of MIgłit and Mo pic 2 pl. 148 zt 

Keieell 145 ił 

ImpąriiJitiGalotica 133 zt 

Interstate' 76 136 zt 

irtwestar pl, 126 zt 

Kstels + Lew Leao łTecnsgoet CD pl.1f9 zf 
lindsaflonell Tel. 

LittleSig Advetiire II 136 zt 




JldAX + BesiJy 6 i Alert 
Master ofOdon 2 
IldDK pl. 


176 zł 


Monster Truć k PSygcosis 

Mote Re cer 

Need for Speed 2-Spao[al Edidon 


». 


129 zt 

137 zt 
135 zt 
169 zt 
135 zt 
137 zt 
Tal 


„Otniaws 179 zt 

[fi^erboa rdl 139 zt 

Poją me CD pl ■ .79 zt 

RÓdwójniiłctąpoty BtidrTuckere pl,'' 95 ;t 

Premier Manager '97 136 zt 

Rally Chaij^ionship 2 Tel, 

Red AlartMenna% - -. 69 zt 

■Resident Evil Tel. 

'SeiHęr^r 2 yeTii,ViEli^cr llSzt 

Smiii^ ^Smurfoteletransporter'' pL 99 zł 

t eedster 129 zt 

emeHospftal 137 zl' 

Jmb Raider 13'6 zt 

Warcraft Ił Oeluxe Edtlion 169 zt 

Wa^&‘rwQrłd 139 Ił 

W.ip 0 OiJt 2 O 97 - 169 # 

X-Wing vSk Tie-f Ighter 


SUPER CENA 

.Athlon ' 

Afien Tritogy 
Archimedban Dynasty 
Destruciion Derby 2 
Dfe Kani Trilogy 
Discworid 1 
Drapać Lare -2 

IrOEi Man X -0 Maiwwar In HSavy Metet 
Katearsjs pl. 

KKND"^’ 

Lew Leon pl.,. 

Lordsofthe RaalmsŻ . 

Prtvateer II The Darkenicg |3 CD) 


UF 0 + X-Com 
Virtual Poci 


75 z) 
75 zt 
99 zt 
aazt 
99 : zt 

89 zt 


59 zt 
69 zt 
75 zt 


126 zt 
75 Zt 
79 zl 
65 zt 


PHOGflAMY 
30 .Atlas pl. 

Encyklcpadia PWN 
Euro Ptu-śf PfEi, Pack 
Euro PtusłDeutsch lii^el 1 
Dyktando 

Pref. Henry - Słownictwo 
:S.łownik C.atir}# 

33 lektury do sz^^średniej 

ZAPOWIEDZI NA GRUDZIEŃ 

Diable ExpmisEon Psclc HelHtre 

ManuTT 

Ouakell 

Temb Raider II 

Turek - Dinosaur Hunter 

Starcraft 




365 zł 

mń 

95zl 

63 zl 


29 zł 


PEŁNA OFERTA GRATIS - ZADZWOŃ LUB NAPISZ 




UWAGA 


SUPBt PROMOCJA 



J 


m • 4 -': Cl 



Xl 


Wśród osób, które zamówią dowolny produkt z naszej oferty między 1.11.1997 a 31.12.1997 zastanie rozlosowana 
konsola Sony Playstation. Imię t nazwisko laureata promocji ogłosimy na naszych reklamach w lutym '98. 




.. . . . Każdy klient kupujący dowolny program w nas^ej firmie między 1.1Ł1997 a 31111997 otrzyma GRATIS 

1113 K3ZuCQ0 prawdziwy hit, pf^ę muzyczną z tematami muzycznymi z takich gier jak: Wipeout Wipeout 2997, Destruction 

^ Derby 1 i 2, Speedster, formula 1 Assault Rigs, TEJ PŁYTY NIE KUPISZ W ŻADNYM SKLEPIE. 



Co zyskujesz kupując u nas: 


• Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, gdyż jest ona wliczona w cenę programu, 

• Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni (roboczych) od złożenia zamówienia, 

• Ceny zawierają podatek VAT, 

0 płacisz przy odbiorze przesyłki. 


W SPRZEDAŻY RÓWNIEŻ KONSOLE 

SONY PLAYSTATION 
SEGA SATURN, NINT#l§0 64 

ORAZ GRY I AKCESORIA NA TE PLATFORMY 
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C zołgistą chciałem być od 
dawna. Pierwsze świadome 
manifestacje tego pragnie¬ 
nia kojarzę z niezapomnianym 
serialem „Czterej Pancerni 
i Pies”. Bardzo chciałem mieć 
hełmofon i utożsamiałem się 
z Jankiem Kosem. Hełmofon 
nawet przez moment miałem, 
ale zginął podczas przepro¬ 
wadzki. Największe wrażenie 
robiły na mnie zawsze sceny 
walki pancernej t ziejący ogniem 
T-34. Do dziś żywię sympatię dla 
stalowych kolosów. 

Oryginalny ARMORED FIST 
(SS’20) został popełniony przez 
firmę NOVALOGlC ponad dwa la¬ 
tu temu. Prawie pół roku temu 
NOVALOGIC wydało grę CO- 
MANCHE 3 (SS^47), wagę tej 
informacji udowodnię nieoo 
dalej, a żeby było z czym 
porównać opisywaną grę, 
przypomnę jeszcze produk¬ 
cję firmy INTERACT3VE 
MAGłC - iM1A2 ABRAMS 
(SS^46). 


SKORUPA 


Bohaterem gry ARMO¬ 
RED FłST 2 jest czołg 
M1A2 Ab ram s. Obecnie jest 
to jeden z najnowocześniej¬ 
szych i najlepszych czołgów jeż¬ 
dżących po Ziemi. Trochę danych 
technicznych: 69,54 tony żywej 
wagi porusza turbina gazowa 
dostarczająca mocy 1500 
KM, prędkość maksymal¬ 
na 70 km/h, przyspie¬ 
szenie 0-33 

km/h w 7,1 s. Uzbrojenie 
podstawowe Abramsa stanowi 
gładkolufowe działo 120mm, po¬ 
nadto dwa karabiny maszynowe 

7,62mm i jeden ciężki 
karabin ma¬ 


szynowy 12,70mm. Efektywna 
grubość pancerza to blisko 1,5 
metra stali. Drobna porcja infor¬ 
macji, ale robi wrażenie, nie? 
Śmiało można założyć, że żaden 
polski czołgista nie chciałby się 
zmierzyć z takim przeciwnikiem. 
Producent czołgu, firma General 
Dynamics Land Systems, ma do 
końca 2003 r. dostarczyć US Ar- 
my 800 Abramsów M1A2, a 1079 
czołgów wcześniejszej wersji 
M1A1 ma być dostosowanych do 
standardu Ml A2. Marzenie każdej 
armii świata... 


STARA PIĘSC - NOWA PIĘSC 


Jeśli przypomnieć sobie pierw¬ 
szą wersję ARMORED FISI, to 
w tej nowej widać wiele zmian na 
lepsze. Dzięki enginowi z CO- 
MANCHE 3 grafika wygląda do¬ 
brze. Dobrze - czyli nie ma takiej 
pikselozy, jak za dawnych czasów 
wersji 1.0. Obiekty są łatwo roz- 
różnialne nawet z większej odle¬ 
głości, dlatego że są to po prostu 
świetnie dopracowane modele 3D. 
Teren jest wspaniale modelowany, 
a to za sprawą wspomnianego wy¬ 
żej engine'u i technologii, z które] 
on korzysta, czyli Voxel Space 2. 
Mapa, po której porusza się czołg, 
jest wielka. Teren, który można 
eksplorować w czasie gry, jest 
bardzo urozmaicony pagórkami 
dołinami itp. 

Podobnie jak w COMANCHE 3, 
przychodzi nam walczyć w każ¬ 
dych warunkach pogodowych 
i o każdej porze dnia. ARMORED 
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FIST 2 ujawnia jedną wadę Voxet 
Space 2; chodzi o pfkselozę. Voxel 
Space został stworzony na potrze¬ 
by symulatora śmigłowca i w CO¬ 
MANCHE świetnie się sprawdza, 
ale panowie z NOVALOGIC zapo¬ 
mnieli chyba, że czołg porusza się 
po ziemi i to znacznie wolniej niż 
śmigłowiec, przez co na ekranie 
widać „piękne" szaro-bure kafle. 
Na szczęście nie przeszkadza to 
tak bardzo, jak w pierwszej wersji 
tej gry. Właśnie dlatego napisa¬ 
łem, że grafika wygląda tylko do- 


Pochwalić firmę NOVALOGIC 
należy za oprawę dźwiękową. 
Świetne odgłosy pracy urządzeń, 
w jakie wyposażony jest czołg, 
uzupełnione są głosami członków 
załogi meldujących wykonanie po¬ 
leceń. Dodatkowo każdy pojazd 
w bliższym otoczeniu - czy to 
czołg, czy śmigłowiec, wydaje 
charakterystyczne dla siebie 
dźwięki Jeszcze jedna rzecz prze¬ 
mawia na korzyść nowej wersji 
AF2 - ktoś przemyślał interface 
użytkownika i teraz trochę łatwiej 



brzę. Akceleratory 3D również po¬ 
szły w zapomnienie, przez co na 
Pentium 200 z 32MB RAM anirna- 
cja jest lekko szarpana, a liczba 
klatek na sekundę nie przekracza 
znacząco 10. Szkoda, że nie ma 
możliwością tak jak w COMAN¬ 
CHE, wyboru rozdzielczości z ja¬ 
ką pracuje engine. W konsekwen¬ 
cji właściciele słabszych blasza- 
ków będą musieli kombinować jak 
koń pod górę, aby AF2 działało 
w miarę znośnie. 





sprawuje się kontrolę nad ulubio¬ 
nym czołgiem. 





MIĘSKO 



Podobieństwa między COMAN¬ 
CHE 3 a ARMORED FIST 2 nie 
ograniczają się tylko do grafiki. 
Obie te gry należą do tej samej 
kategorii są to strzelaniny osa¬ 
dzone w realiach symulatora 
sprzętu wojskowego. Moim zda¬ 
niem AF2 lepiej niż C3 sprawdza 
się w tej roli. Łatwiej wczuć się 
w klimat AF2, ma on bardziej 
ofensywny charakter. Owszem, 
brakuje tu polityczno-strategicz¬ 
nej otoczki, do jakiej przyzwycza¬ 
iły fanów prawdziwe symulato¬ 
ry, ale nie jest to problem. 
Walka 
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wARMORED F1ST 2 to¬ 
czy się na terenach 
Mongolii, Kongo, Iranu, 

Rosji (dokładniej na 
Kamczatce) i na granicy 
Polski i BiatorusL l cho¬ 
ciaż każda misja poprze¬ 
dzona jest tekstem obja¬ 
śniającym jej cele, 
w praktyce niewiele to 
zmienia. Prawdę mó¬ 
wiąc, często odpalałem misję bez 
wgłębiania się w briefing i niejed¬ 
nokrotnie kończyłem ją sukcesem 
za pierwszym razem. Taktyka 
działania na polu walki też jest 
wielkim skrótem. Wiele misji wy¬ 
konuje się zespołem składającym 
się z jednego Abramsa i np. 
dwóch transporterów opancerzo¬ 
nych, dopiero w późniejszych mi- 
w skład twojego zespołu 
wchodzi więcej czołgów. Myślę, 










Prawie każda misja ma podob¬ 
ny klimat. Mam tylko jedno za¬ 
strzeżenie: misje są za proste al¬ 
bo jest ich za mato. Bez większe¬ 
go przykładania stę, część z nich 
można przejść za pierwszym ra¬ 
zem. Pozostałe misje wymagają 
dwu lub trzykrotnego podejścia. 
Nie ma też opcji wyboru poziomu 
trudności Wydaje się więc, że 
zabawy nie wystarczy na zbyt 


nie stanowią dla Abramsa więk¬ 
szego zagrożenia, aie tuzin pan¬ 
cernych pojazdów z czerwoną 


dzenlem tej reguły. Nie uważam 
tego jednak za wadę. Dzięki 
uproszczeniom, AF2 jest łatwy do 


że lepiej zapomnieć o wierności 
symulacji i innych „poważnych"" 
sprawach, I zabrać się za tę przy¬ 
jemniejszą stronę ARMORED 
FI ST 2, czyli za rozwałkę. 

Karierę czołgisty najlepiej za¬ 
cząć od misji treningowych, W tej 
części gry można poznać możli¬ 
wości czołgu, którym przyjdzie 
później walczyć. Nauka prowa¬ 
dzenia ognia, nawigacji I współ¬ 
działania ze wsparciem lotniczym 
I artyleryjskim to cztery misje, na 
które warto poświęcić czas. Po 
nich przychodzi pora na jedną 
kampanię, w które] będziesz wal¬ 
czy [jednym tylko czołgiem. Jest to 
kolejny element szkoleniowy - od¬ 
pada tu element dowodzenia ze¬ 
społem czołgów. W kolejnych 
czterech kampaniach do twojej 
dyspozycji będzie cały zespół 
Abramsów. Prawdziwy czad za¬ 
czyna się już od pierwszej misji 
bojowej. Potem następuje eskala¬ 
cja wrażeń. 

Wyobraź sobie, jak z całym to¬ 
warzyszącym ci zespołem wozów 
bojowych wspinasz się na otacza¬ 
jące dolinę wzniesienia. Gdy już 
docierasz na szczyt, widzisz w do¬ 
le konwój T-72f który rozkazano 
ci zniszczyć. Podejmujesz błyska¬ 
wicznie decyzję i otwierasz do 
nich ogień. Wiele wrogich 
czołgów stanęło w płomie¬ 
niach, ale klika z nich zdo¬ 
łało uciec. Kilkanaście mi¬ 
nut później, po krótkim po¬ 
ścigu, kolejne T-72 stoją 
smętnie w kłębach dymu 
i cieszą twoje oczy. 


Gdy stawiałem swoje pierwsze 
kroki w ARMORED FIST 2, z po¬ 
czątku brakowało mi możliwości 
kierowania poczynaniami całego 
zespołu pojazdów, które towarzy¬ 
szyły mi w walce. Taka opcja wy¬ 
stępowała w grze łM1A2 
ABRAM3 1 świetnie się sprawdza¬ 
ła w praktyce, pozwalając tworzyć 
zasadzki. W ARMORED FIST 2 
można co prawda przeskakiwać 
między pojazdami i kierować wy¬ 
branym z nich, okazuje się jed¬ 
nak, że jak już wjedzie się w jakiś 
„dym”, to i tak nie ma czasu na 
kombinowanie i lepiej skupić się 
na likwidowaniu bieżących zagro¬ 
żeń. Przewaga wrogich jednostek 


wynika raczej z liczby czołgów, 
BWPów i innych pojazdów, jakimi 
dysponuje przeciwnik. Tak jak 
jest w rzeczywistości, Abrams jest 
znacznie sprawniejszy bojowo od 
rosyjskich czołgów. Cztery T-72 




gwiazdą na wieży stanowi już re¬ 
alne niebezpieczeństwo, W AR¬ 
MORED FIST 2 jest tylko jeden 
naprawdę niebezpieczny prze¬ 
ciwnik - mam na myśli śmigłowce 
bojowe. Jeden taki śmigłowiec 
potrafi trochę zamieszać na polu 
walki i w krótkim czasie zmniej¬ 
szyć stan liczbowy twojego ze¬ 
społu. 


z WOZU! 


Firma NOVALOGIC wpadła 
w pewien schemat: trochę przecie¬ 
ków do prasy o nowych grach, 
efektowna akcja reklamowa pod¬ 
kreślająca rewolucyjność nowych 
produktów i niespotykaną dotąd 
jakość symulacji, a na ko¬ 
niec okazuje się, że mamy 
do czynienia z kolejną 
zręczności ówką. ARMO¬ 
RED FfST 2 jest potwier- 


okiełznania i potrafi zająć na 
pewien czas, dostarczając wielu 
emocji nie tylko amatorom 
realistycznych symulacji. 

Noyąlogic 
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wąs □ imienm Gasey (czytaj kcjsi:) 
~ syn jednego z bardzo zastużo*' 
nych dla Konfederacji pilotów 
o pseudonimie tceman. Casey to 
lamer, któremu Wlaniac nie pozwa¬ 
la siadać przy swoim stole i które¬ 
go nazywa „Pleble”, Na młodzika 
krzyczy piękna porucznik Stilłeto, 
a stary weteran Hawk demonstra¬ 
cyjnie go olewa, Casey nawet jak 
siada przy stole^ to potrąca stojące 
na nim przedmioty, a obgadując 
starszych stopniem oficerów nie 
sprawdzi, czy któryś z nich nie stoi 
przypadkiem za [ego plecami. Jak 


dzy dwiema eskadrami: Black Wi- 
dows składającą się przeważnie 
z weteranów i Diamondbacks re¬ 
krutującą się z młodzików, 

Można zapisać lub wczytać grę 
i udać się na odprawę przed misją. 
Sama odprawa przebiega w znany 
sposób - oprócz filmów przedsta¬ 
wiających piiotów w skupieniu 
wsiuchujących się w słowa dowód¬ 
cy jest jeszcze trójwymiarowa, nie- 
interaktywna mapa sektora, po któ¬ 
rej pełzają figury symbolizujące 
statki, Na pokładzie statku-matki 
znowu jesteśmy świadkami powro¬ 
tu do korzeni serii - nie można do 
won chodzić po pokładzie, nie 
można wybrać sobie wingmana ani 
statku, zaś filmiki są tylko dodat- 


chcą znów uderzyć! WING 
COMMANDER PROPHECY 
Otwiera sekwencja z prze¬ 
mieszczającą się przez 
przestrzeń kosmiczą flotą 
Kiirathi, gotującą się do ko¬ 
lejnego ataku na ludzkość 
(czy te futrzaki się nigdy 


^ 1 briefingu (albo f nie - w niektó- 
^ rych misjach odprawa dokonywana 

' jest już W przestrzeni) znajdujemy się 

^ \ I w kokpicie myśliwca, który wystrzelo- 

, ny z doku szybuje w przestrzeni. 

A wokół trwa wojna, prawdziwa woj- 
ci się podoba bycie takim na. Na radarze czasem znajduje się 

frajerem^ graczu? W WING kilkadziesiąt statków przeciwnika, 

COMMANDER PROPHECY które nieustannie strzelają, wypluwa- 

wcielisz się nie w rolę zna- ją z siebie rakiety czy wykonują ma- 

nego i zasłużonego pilota newry na pełnym speedzie. Gracz jest 

(jak w WC3 i WC4}, ale często świadkiem nEespodzianek, jak 

w kolesia, który nie ma na ta, w której trzy statki wroga łączą się 

swoim koncie ani iednei ze sobą, tworząc jeden dysponujący 

o wiele większą siłą ognia pojazd. 
Niesamowite wrażenie robią także 
wielkie statki nieprzyjaciół - są tak ol¬ 
brzymie, że przytulony do nich nasz 
myśliwiec wygląda niczym mrówka 
na PeCetowej klawiaturze. Torpedo¬ 
wanie takiego statku odbywać się bę¬ 
dzie czasem na raty. w kilku misjach. 
Wydaje się, że poprawiono inteligen¬ 
cję komputerowych przeciwników; 
często gracz będzie znajdował się na¬ 
prawdę w poważnych tarapatach. Da¬ 
lej już mamy do czynienia z tym sa¬ 
mym, ale dobrym schematem - aulo- 
pilot, walka, autopitot, baza. Oczywi¬ 
ście z małymi wyjątkami. 


O d razu trzeba wyjaśnić, że 
Chris Roberts, mózg stoją¬ 
cy za poprzednimi cztere¬ 
ma częściami nie ma z tym tytułem 
nic wspólnego, bowiem od blisko 
roku już nie pracuje w ORIGIN. Ra¬ 
zem z Robertem Rodriguezem {re¬ 
żyserem „Od zmierzchu do świtu „ 
i „Desperado”) założyli firmę DIGI¬ 
TAL ANVIL, która przygotowuje się 
do wejścia na rynek gier. Może dla¬ 
tego właśnie w kolejnych wywia¬ 
dach członkowie zespołu pracują¬ 
cego nad WING COMMANDER 
PROPHECY dobitnie podkreślali 
swoją niezależność. Mówili dtugo 


I śnie zapowiadany powrot 
i do korzeni, czyli do pierw- 
szych dwóch części sagi. 
Twoim zadaniem będzie 
nie nauczą?). Nagle znikąd pojawia pozyskanie szacunku starszych 

się olbrzymie coś, które kilkoma pilotów i przychylności generała 

strzałami czyni z catej armady kupę Blaira poprzez wzorowe wy pełń i a- 
zaśmiecającego kosmos żelastwa, nie wyznaczonych zadań. Chrlsto^ 
Kto lub co tak urządziło biedne ko- pher Blair jest teraz głównodowo- 
ciaki? Ależ tak! To tajemnicza rasa, 
której Kiirathi dawno temu odda- 
wali cześć, postanowiła raz 
j na zawsze pozbyć się za^^ 

^ I grożenia, jakie niewątpliwie 
I J stanowią dla niej inne ga- 
1;^ j tunki zamieszkujące prze- 
strzeń kosmiczną. Jak się 
^ później okaże, przedstawi¬ 
ciele tejże rasy wyglądają 
niczym ośmiornice ze sto¬ 
sem macek szalejących 
wokół śmiesznej główki 
Teraz jednak ludzie nic 
o nich nie wiedzą. 


wia się jedynie w kfuczowych mo 
mentach. 


Na statku Midway, Casey może 
przebywać w dwóch pomieszcze¬ 
niach: kantynie i swojej kwaterze. 
W kantynie znajduje się symula¬ 
tor, z którego w dowolnej chwili 
można skorzystać, doskonaląc 
swoje umiejętności. Można też po¬ 
patrzeć na killboard, czyli ranking 
zestrzeieńj obejrzeć techniczą ba¬ 
zę pojazdów czy też porozmawiać 
z przesiadującymi tam pilotami, 
o ile ci mają na to ochotę. Nie- 
Mniej więcej w tym samym cza- u stan nie trwa rywalizacja pomię- 

sie na pokład statku Midway - 
szczytu ludzkiej techniki i flagowe¬ 
go statku konfederacji — przybywa 
zgraja młodych pilotów prosto po 

akademii Jest wśród nich goło- .. 


od tego, co widzieliśmy w po¬ 
przednich częściach - może to być 
standardowy patrol, obrona ma- 


) namiętnie, ze pragnęli wrocic do 
korzeni serii (WCI, WC2) i jedno¬ 
cześnie odciąć się od ostatnich 
produkcji Chrisa (WC3, WC4). 
Bfuźmercy? 


Jak pamiętamy, szaleńczy atak 
Blaira pod koniec WC3 udat 
się w stu proceritach - wo- I ^ 
jownicy Kiirathi zostali I 
upokorzeni i pokonani, zaś I 
„Tygrysie Serce’' (taki przy- : / 

domek uzyskał Blair) został ff 
bohaterem całej Konfede- // 
racji Ziemskiej. Podczas // 
gdy dzielny Christopher 
wa I czy t z p i ra tam i i bu nto w- i || 
nikami w WC4, pokonane II 
koty Itzaty rany... Teraz ( 
























kim rozwinie się akcja. Nadawało to 
grze specyficznego klimaty pomaga- 
fo Identyfikować się z bohaterem. 
Tutaj joi tego nie ma. Dlaczego, do 
diabła, to właśnie mi odpowiadało! 
Chciałem zadecydować, co zrobi 
mój bohater podczas bójki w knaj¬ 
pie, chciałem mieć wpływ na to, 
2 którą kobietą się zwiąże. Chciałem 
wreszcie sam wybrać sobie skrzy¬ 
dłowego przed walką. Wiedziałem, 


le moje rozkazy i rzuci 
się w pogoń za 
pierwszym na- 
Br potkanym stat* 
^ ' kłem, podczas 
gdy Vagabond bę¬ 
dzie wiernie pilno¬ 
wać mojego tytka aż do 


WING COMMANDER PROPHE- 
CY to śliczna gra. Choć idealnie 
współpracuje z akceleratorami 
3Dfx i innymi pracującymi w stan¬ 
dardzie DirectSD, juz na zwykłym 
Pentium 166 grafika będzie szybka 
i płynna. Oprócz momentów, 


w których myśliwiec znajduje się dzieję, że będzie lepszy niż s 

w pobliżu wielkich statków - jak WING COMMANDER ACADEMY 

zwykle spodziewajcie się wtedy 
znacznych spowolnień, bo jedyna 
rozdzielczość, na którą pozwała 
engine, to 640x480. Kosmos jest 
teraz kolorowy i bardzo atrakcyjny. 

Obfituje w kolorowe światta, nowe 
wybuchy i catą kupę innych baje¬ 
rów. Dobiegająca z głośników mie¬ 
szanka muzyki t efektów dźwięko* 
wych wysyłana jest w naszą stro¬ 
nę w standardzie Dolby Surround 
i naprawdę cieszy ucho. 

Powróciła ponadto ekipa spraw¬ 
dzonych w poprzednich częściach 
aktorów. A więc generała Blaira za¬ 
grał Mark Ha mili, kobietę-miechanf 
ka Rachel zagrała była gwiazda fil¬ 
mów porno, Ginger Lynn (skąd 
wiem? od Mamouliana!), w Maniaca 
wcielił się niezrównany Tom Wilson. 

Załapało się też kilka osób obsadzo¬ 
nych w mniej kluczowych rolach. 

Niestety, Paiadin, czyli John 
Rhys-Dayies wypadł. 

Wszystkie sceny są nakrę¬ 
cone z udziałem specjalnie 
zbudowanych dekoracji - 
technika bluebox odeszła 
w zapomnienie wraz z WC3 I 
i trzeba powiedzieć, że wy- I 


w przyszłym roku, wystąpią 
w nim ci sami aktorzy, których 
oglądamy w grze (Hamili, Lynn, 
Rhys-Davies, Wilson). 


odwołania rozkazu. W PROPHECY 
jesteś Rookie, a Rookie słucha roz¬ 
kazów i skrzydłowego dostaje 
z przydziału od zwierzchników. Zre¬ 
dukowanie wpływu gracza na dal¬ 
szą akcję do niezbędnego minimum 
to moim zdaniem porażka. Sukce* 
sem zaś jest cała reszta - WING 
COMMANDER PROPHECY to zna¬ 
komita kosmiczna strzelanina 
z mnóstwem dobrych filmów, wart¬ 
ką akcją I realizacją techniczną, któ¬ 
rej inne produkty mogą tylko pozaz¬ 
drościć - ocena 8/10 jest zupełnie 
zasłużona. Tyle, że zerwanie więzi 
z poprzednimi dwiema częściami 
nie wyszło grze na dobre. 


O tym, że seria WING COM¬ 
MANDER jest bardzo popularna 
za Atlantykiem, świadczy liczba 
sprzedanych egzemplarzy, a tak¬ 
że pojawianie się kolejnych jej 
części. Dlaczego jednak poprze¬ 
stać na grach komputerowych 
i video (bo WC3 i WC4 ukazały się 
też na Playstation), skoro można 
jeszcze wyprodukować mnóstwo 
rzeczy związanych z sagą? 
W USA można kupić modele stat¬ 
ków, figurki bohaterów oraz kilka¬ 
naście książek i komiksów, w któ¬ 
rych autorzy folgując swej wy¬ 
obraźni budują modny świat gry. 
Lada dzień w amerykańskich 
sklepach pojawi się płyta mu¬ 
zyczna WING COMMANDER 
PROPHECY z muzyką inspirowa- 


WING COMMANDER PROPHE¬ 
CY jest zarazem sukcesem i po¬ 
rażką. W poprzednich częściach 
czuło się opiekuńczą rękę Chrisa 
Robertsa. Widać było, że w głowie 
producenta istniała koncepcja fi¬ 
nalnego efektu i wszystkie ele¬ 
menty były temu podporządkowa¬ 
ne. I właśnie tego tutaj brakuje, ni¬ 
by wszystko jest dopieszczone, 
ale... brakuje ręki reżysera. Choć 
w filmowych scenach aktorzy gra¬ 
ją dobrze; choć kosmiczny symu¬ 
lator technicznie wyprzedza 
wszystkie inne o lata świetlne, 
wszystko to nie współgra ze sobą 
w przekonujący sposób. 

W WING COMMANDER 4 Chris 
próbował nadać serii charakter inte¬ 
raktywnego obrazu multimedialne¬ 
go - byt film, w którym poprzez 
podejmowanie decyzji można by¬ 
ło zadecydować o kierunku, w ja- ! 
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W chwili nieuwagi ukrad- 
ną piraci ze statku cumujące- 
go na redzie, a jedyne co zo- 
stanie w kieszeni Guybrusha 
HH to woreczek drewnianych 
miedziaków 1 dwa głupie ba- 
WjM [onlkl napełnione helem. Do 
^^1 tego znajduje się on na wy- 
spie Piądrownjków, gdzie nie 
wolno jeść kurczaków, bo za¬ 
bronił tego żyjący w lasach Kurzy De¬ 
mon, w teatrze odbywają się żałosne^ 
próby wystawienia współczesnej 
kompilacji Szekspira pisane] językiem 
pirackich spelunek, pryszczaty gnojek 
sprzedaje lemoniadę w dziurawym 
kubku, trzej korsarze prowadzą za¬ 
kład fryzjerski, a na plażę nie można 
wejść nie będąc członkiem lokalnego 
klubu! Na szczęście znana już nam 
kapłanka voodoo udzieli paru cen¬ 
nych wskazówek co do adekwatnego 
pierścienia zdejmującego klątwę, za¬ 
gubionego dawno temu gdzieś na 
Krwawej Wyspie. Trzeba więc odbić 
posąg narzeczonej, zorganizgwąć 
własny statek, znaleźć załogę, 2 ato- 
być mapę i wyruszyć w niezrl^ne. 


pSposrod tysiącą^sp i wysepek 
naś interesują^kaftji, może cztery, 
ale przeleż jużlu już to zna- 
n^, i tśk barto kojĘńtoy^t^szczy 
płażę, tropikalne ‘%sy ^rzystych 
wysp i małe doraki,, które k^ego lata 
może zmieść tornado. 1 inszy atko jest 
tu takfiS nowe,, ale zarazean dobrze 
znane, bó choć nie ma m jadi^ wy¬ 
spy (za wyjątkiem 

niętej z przeszłości, to irtf^^^u- 
zyczne, starzy znajomi, sWl na mch 
rzu, pirackie klimaty - co kmk rozpo¬ 
znaje się coś znajomego. Ale prze¬ 
szłość nie ciąży nad CML Jest ona ta¬ 
ka... nowoczesna. I bardzo naturalna, 
r na pewno nie zawiedzie nawet tych, 
którzy w życiu nie słyszefi o dwóch 
poprzednich. A tacy na pewno się 
znajdą; przecież w ciągu tych pięciu 
lat dołączyły do nas tysiące graczyf 
Nawet Guybrush Jakoś tak wyrósł, 
chociaż chudy jest niemiłosiernie. 


mione zgnuśnienienji, do pokładów 
podatnych na ładunek szczerego 
humoru, świeżości i ambitnych za¬ 
gadek? Wiem, jajogłowe gadanie... 

Koledzy z redakcji, wszyscy zna¬ 
jomi ofc czytelnicy zabiją mnie, jeślt 
skwąszę teh artykuł. Biorę się więc 
w garść! Śwłatfa! Dźwięk! Kamery! 
Zaczynamy. 


J ak zacząć, jak do diabła za¬ 
cząć? Cate życie czekałem na 
ten dzień, gdy zagram w trze¬ 
cią część MONKEY ISLAND! A te¬ 
raz nie potrafię zacząć recenzji... 

Może tak. Serię SEC RET OF 
THE MONKEY ISLAND znają wszy¬ 
scy. Nikogo więc nie dziwicie firma 
LUCASARTS postanowiła wydać 
dalsze przygody Guybrusha... Nie!!! 

Może więc tak. Długo czekaliśmy 
na CURSE OF THE MONKEY iS- 
LAND. Do końca nie było wiadomo, 
czy gra w ogóle się ukaże, gdyż 
twórca dwóch poprzednich części - 
Ron Gilbert - odszedł od LUCA- 
SABTS już dawno... Grrrrrrrili 
Boże, myśli tak się kłębią. W cza¬ 
sach zmierzchu przygodówek, gdy 
wszyscy myśtą tylko o nowych wy¬ 
ścigach, mordobiciach i strategiach 
reaMime, ukazuje się gra, która po¬ 
wraca do najdawniejszych czasów 
gier PeCetowych, kiedy to grało się 
tylko w przygodówki, bo nic innego 
nie byk). Czy ma szansę przedrzeć 
się do naszych mózgów, przez naror 
śnięte warstwy łatwej rozrywki 


Jeśli pójdę dalej, zacznę psuć ci 
zabawę, ale p^ń/stczymać się nie 
mogę. CMI i tak spokojnie wystarcza 
na 100 godzin grania, choć to tylko 
dwa kompakty, ale jeśli chce się 
przesłuchać wszystkie dialogi (a war¬ 
to, bo to na nich zbudowana jest nar¬ 
racja), to czas wesoło i raźno upływa. 
Polecam też granie w trybie Mega- 
Morłkey (trudniejszy, więcej zaga¬ 
dek) bo po prostu jest ciekawiej. Ge¬ 
nialny w swej prostocie interfejs po¬ 
zwala za pomocą trzech ikonek oglą¬ 
dać, podnosić i wręczać przedmioty, 
uruchamiać mechanizmy, rozma¬ 
wiać, pluć, jeść i pić, żuć gumę, 
pchać i ciągnąć, rzucać - co tylko 
przyjdzie do głowy. 

Fabuta rozwija sję jak motek weł¬ 
ny, lokacji przybywa i czasami aż bo¬ 
li głowa, bo gra jest wielowątkowa 
i wcale niełatwa W niektórych mo¬ 
mentach kieszeń zajmuje i trzy ekra¬ 
ny peine przedmiotów; niektóre nosi 
się przez pół gry, a są I tak totalnie 
bezużyteczne. Wszystko jednak 
splata się w jedną całość w miarę jak 
rozwiązujesz zagadki, czyli kombinu¬ 
jesz co by tu użyć, żeby osiągnąć ja¬ 
kikolwiek efekt. Bez otwartego umy¬ 
słu i zmuszania się do myślenia, bę¬ 
dziesz zacinał się co krok. Po prostu 
pozwól swoim myślom ptynąć, nie 
bądź niewolnikiem jednego pomysłu, 

J próbuj zaskakujących roz¬ 
wiązań. 1 ciesz się tym. co 
się dzieje, nie gnaj na łeb na 
szyję - granie ma sprawiać 
przyjemność, a jedną z nich 
są dtugaśne i zakręcone nie¬ 
raz dialogi. Napotkamy tu 
nieskomplikowany język an¬ 
gielski urozmaicony bukie¬ 
tem nlecoifeiennych słów, 
których znaczenie warto po¬ 
znać by wzbogacić swoje 
słownictwo. Wszechobecne 
gry? Nie, to pierwsze 20 minut, a pro- są zwroty [^toczne, tatwe jednak do 
bierny dopiero się zaczynają, bo dziw- zrozumienia oraz słyszahe laty no¬ 
ny pierścień oferowany w zakłopota- skie nateciałości w akcencie. Całość 
niu Elalne zamieni ją w złoty posąg, komponuje się przepięknie, tak lekko 


Niezliczone miliony razy rozbijały 
się tale Morza Karaibskiego o skały 
Małpiej Wyspy, odkąd ostatni raz wi¬ 
dzieliśmy łam Guybrusha Threepwo- 
oda szukającego legendarnego Wiel¬ 
kiego Łupu. Nie wiadomo, ile właści¬ 
wie czasu upłynęło do chwili, gdy oto 
sj^tykamy go znowu, u progu nowej 
przygody. Młody jak zawsze ładuje się 
w kłopoty, a cięty język, szósty zmysł 
pirata i oczywiście przepastne kiesze¬ 
nie pomogą mu ujść cało. Przygoda 
nie byłaby jednak przygodą, gdyby nie 
Karaiby ze swym specyficznym klima¬ 
tem, lazurową wodą I etnograficzną 
mieszanką murzyńsko-hiszpań- 
sko-francusko-bryłyjską, rumem, ryt¬ 
mami calypso i... milionami turystów 
odwiedzającymi archipelag rozciąga¬ 
jący się od Trynidadu aż po Bermudy. 


Spotykamy więc Guybrusha, jak 
dryfuje siedząc w elektrycznym samo¬ 
chodziku z wesołego miasteczka, 
skrobiąc dziennik pokładowy, 
a przedmioty jego pożądania niepo¬ 
strzeżenie przepływają w przeciwnym 
kierunku, wywołując u widzów wybu¬ 
chy śmiechu, które nie zamilkną aż do 
końca. Oto po chwili prąd morza za¬ 
nosi nieszczęśnika pogrążonego w pi¬ 
saniu w sam środek twierdzy Le 
Chucka, gdzie ten wyczynia cuda nie- 
widy, zalecając się do prześlicznej 
Eiaine Marley, która zdecydowanie 
odrzuca jego zatoty - przecież zako¬ 
chana jest w naszym bohaterze. Zły 
__ Le Chuck łapie go i zamyka 
w kabinie, a rozkoszną ze- 
mstę zostawia sobie na póź- 
niej. Nie do końca świadomy 
lll^ swoich czynów Guybrush wy- 
sadza w powietrze pół statku 
wraz z Le Ghucktem (to wi- 
dzieilśmy już w demie - 
CD'48) 1... zostaje uwięziony 
I w przewróconej do góry no- 
gami łupinie statku, a po de- 
monicznym piracie nie zosta- 
je nawet ślad. Czy to koniec 
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Gzeniami na życie ^ tjiedak nayiret nie 
wie^ że czeka go ruina finansowa. 

powiesz się jeszcze, że najlepiej 
smakuje zupa U 90 towana na lawie 
z wulkanu, źe są goście, którzy ie- 
żąc pót roku na s^ońcUj nawet się 
nie zarumienią oraz że Lę Chuck 
żyje i knuje straszliwy pJanl W we- 
sc^m miasteozku na Małpiej Wy¬ 
spie hurte m z a m ien ia cate rodzi riki 
w szkipietory i przyłącza je do swej 
afmif#>mbich. 


i tak swobodnie wszystko cfo siebie 
pasuje. Ani przez chwilę nie ma wra¬ 
żenia, że coś jest wymuszonei na si¬ 
łę czy bez koncepcji. To po prostu 
solidny warsztat. Wszystko jest lak 
solidne, źe nie trzeba o tym pisać, 
i wszechobecny szczery humor, któ¬ 
ry pogłębiają powtykane wszędzie 


zdradzić. Ale ten demoniczny 
śmiech... 


śpiewają piraci i sam sklecisz nlcze 
go sobie zwrotkę. Cofniesz się o kii 



a następnie Tu me mam wątpliwości. Uwaga, 
w przyspieszonym dawni i obecni miłośnicy przygodówek! 
tempie dorośniesz. Od 15 listopada dostępna na 2ach(> 
Będziesz udawał 
członka 


w Pofece CURSE OF THE MONKEY 
ISLAND jest najlepszym prezentem, ja¬ 
ki możecie sobie sprawić, ł n^ch tylko 


lem doprowadzisz 
do zaślubin ducha 
[ dawno martwej na- 

M ' * ^ p . 


stów iia język polski - może ii 
zepsuć! Za miesiąc poradnik 


^ rzeczonej-z jej rów¬ 

nie kościstym obiublehcem. Przy 
odrobinie szczęścia wygrasz w poke¬ 
ra z przemytnikiem i jego kumplem, 
chociaż tarot przepowiedział ci nie¬ 
ciekawą przyszłość. Umrzesz! Bę¬ 
dziesz pochowany i zmartwych- 
wstasz, spotykając też swojego sta¬ 
rego kumpla Słana, którego zamkną¬ 
łeś w trumnie w MONKEY ISLAND 2. 
Stan zajmie się tym razem ubezpie- 


tabliczki objaśniające turystycznym 
slangiem co właśnie widzimy. 


fechlunek 


gdzie liczy się cięty język, ale na 
morzu trzeba juz rymować! 1 choćby 
nie wiem jak się starać, to nie da się 


Marńnez 


Cóż więc działo się dalej? Zamiast 
opowiadać historię, przytoczę klika 
drobnych szczegółów. Załogę dziwne¬ 
go statku stanowiły,., małpy! Chociaż 
gdyby nie ich tortury, to nie udałoby 
się przestraszyć szczerbatego hotela¬ 
rza, który bał się tylko Kurze- 
go De m ona. Potem trzeba by- 
ło tylko skojarzyć mapę z 
miejscem ukrycia posągu mM 
z przyciskami wi|ęzającymi 
reflektory w teś^e. Małpy 
stan owiły świetną pub! Icz ność fll 
dla grafomana i jego asy sten- 
ta, zaś wyczarowana na za- 
pleczu książka miała prze- 
dziwną, niespotykaną moc.., 
oralną. Za to ukoronowaniem 
był pojedynek - nie na musz¬ 
kiety, lecz na gitary, chociaż końcowy 
strzał postawił kropkę nad i. 

Napotkana już na samym po¬ 
czątku megaloman ska czaszka 
o imieniu Murray przewija się przez 
całą grę i nawet okaże się przydat¬ 
na, chociaż na końcu przyjdzie ją 
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schematy będą blokować twoją 
wrodzoną inteligencję. Zanim jęd- 


Ntn. Pintium IGO, 16 MB RAM 


wziąć wrogi pKrę 
a jeszcze wcześniej 


salwą burtową, o ile 
masz kupione łakieś ar 


Skarbów'' to od teraz znajome ci bę¬ 
dzie pojęcie trzydziestu chłopa na 
umrzyka skrzyni (hej! ho! i bute!ka ru¬ 
mu!). Zobaczysz też jak na trzy głosy 
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życzkaml Spo¬ 
kojnie. W kra¬ 
inie 2ork mogą 
s\ę zdarzyć 

jeszcze gorsze 
rzeczy. 

Historia Wiel¬ 
kiego Inkwizy¬ 
tora stanowi 

pierwszą część 
przygotowywa¬ 
nej przez firmę 
ACTlV]SiON 
trylogii o świę¬ 
cie Zork. Mniej więcej sto lat po 
upadku Wielkiej Podziemnej Kra¬ 
iny (6.U.E.) wtadzę nad światem 
^tam w górze" przejmuje ziy 
ex-czarownik, Wielki Inkwizytor, 
Yannick, który usuwa magię oraz 
jej zwolenników z powierzchni 
ziemi. Być może na jego decyle 
mają wpTyw niskie oceny jakie 
dostawat na Uniwersytecie Magii 
(mega-maga-paty z minusem). 
Ńa cate szczęście rusatka Messa 
zdotata ukryć przed nim trzy ma¬ 
giczne artefakty, tworzące istotę 
magicznych sił krainy Zork: ko¬ 
kos 2 Ouendos, nasz znajomy 
z tekstowej gry Zork, czaszkę 
Yorka (z Zork Nemesis) i wreszcie 
Cube of Universe , który pojawił 
się w stareńkiej tekstówce SPEL- 
LBREAKER firmy INFOCOM. 
Gracz jest domokrążcą sprzeda¬ 
jącym odkurzacze markJ Ferma 
Suck monopolistycznej firmy 
Frobozz Electric, inl^zytor ogto- 
sit jednak zakaz wychodzenia 
z nadmorskiej wioski Fort ^ozte, 
gdzie docieramy na początku gry 
z jednym odkurzaczem w kiesze¬ 
ni bez dna, która jest standardo¬ 
wym wyposażeniem każdego 
adepta sztuki kończenia przygo¬ 
do wek. Na domiar złego miesz¬ 
kańcy wioski ewidentnie ignorują 
natręta. Nie pozostaje nic innego, 
jak usiąść na molo 1 wpatrując się 
w piękne niebo rozmyślać o tym, 
jaki smutny los czeka wszystkich, 
którzy zbuntują się przeciw inkwi¬ 
zycji. Ten los to TOTEMIZACJA, 
czyli przemiana bez utraty świa¬ 
domości w matą, żelazną pieczęć. 
Niektórzy szczególnie zaciekli 
przeciwnicy reżimu wrzuci ni są 
potem do pojemników z tugrem. 

Nie lękajcie się jednak, Zork nie 
jest wspomnieniem Czerwonych 
Czasów, przez które nie¬ 
dawno musieliśmy przejść 
w rzeczywistości. Począt¬ 
kową depresję szybko 
przełamuje pojawienie się 
waszego towarzysza 
i przewodnika Daibozza, 
którego kariera przecho¬ 
dziła przez takie stadia jak 
wielki mag, strażnik 
G.U.E Dungeon, nieśmier- 




iedy mniej więcej pot roioj 
IfC temu, po skończeniu gry 
IX ZORK NEMESIS (opis 
w SS* 36 i 37), z czystej nostalgii 
zaczętem znowu grać w którąś 
z oryginalnych tekstówek rozgry¬ 
wających się w świec ie Zork,' 
mi żal, że nie spotkam |U£ nic z la- 
kim klimatem wśród coraz rza¬ 
dziej pojawiających się przygodo- 
wekiCate to powtarzanie zaklęć, 
wyczerpujące szare komórki skła¬ 
danie ich w ciągi, czytanie od koń¬ 
ca, ukrywanie różowych skrzynek 
pocztowych w Watach Przeciwpo¬ 
wodziowych #3... Wszystkie te 
wspaniałe rzeczy już nieodwracal¬ 
nie zniknęły za horyzontem cza¬ 
su... gdzie mam chusteczkę.,. 
...spiark... 
i ...sfńark,.. 

Proszę wybaczyć. 

A jednak-mylitem sięl Okazało 
się, że miłośnicy starych czasów 
jeszcze nie wymarli, a nasze hym¬ 
ny pochwalne opiewające stare 
tekstowe Zorki znalazły tym ra¬ 
zem (po dwóch trochę gorszych 
kontynuacjach) chętnych słucha¬ 
czy. Do napisania nowego Zorka 
zespót programistów amerykań¬ 
skiej odnogi ACTIVISION zaprosi! 
samego Marca Blaira, założyciela 
liczącej dziś już dwanaście tytu¬ 
łów ligi Zorków. Jego udział 
w tworzeniu ZGI jest widoczny, 


trudno nie poczuć obecności sta¬ 
rej, drapieżnej krwi zepsutej od 
tygodni martwego spoglądania 
w obraz. Nie tylko dzięki niemu, 
ale i dzięki innym natchnionym 
autorom odwiedzicie wlete miejsc 
znanych ze starych Zorków. Będą 
to zarówno legendarne The Great 
Underground Empire, Flood Con¬ 
tro I Dam #3, czy klasztor Steppin- 
thrax , ale i mniej znane, takie jak 
wioska Fort Foozle, Hades, labo¬ 
ratorium rozwoju czarów 
G.U.E Tech oraz inne miejsca 
przywołujące miłe wspomnienia. 

ZGi jest, można powiedzieć, 
podręcznikowym przykładem po¬ 
łączenia perfekcyjnej technologii, 
dźwięku j grafiki ze starym do¬ 
brym klimatem - dzięki temu po¬ 
wstaje naprawdę niepowlarzałna 
gra, spychająca RIVEN, OBSI- 
I DIAN i JOURNEYMAN 
PROJECT gdzieś poza 
granicę zapomnienia. 


Udaje mu się 
wyjść poza ra¬ 
my statycznej 
przygodówkr 
nie tylko dzięki 
umożliwieniu 
graczowi wy¬ 
konywania ob¬ 
rotu gtową (wy¬ 
korzystywanej 
już w ZORK NEMESIS), ale także 
dzięki wysoce rozwiniętej interak¬ 
cji z otoczeniem i postaciami kra¬ 
iny Zork. Tylko ATLANTIS (opis 
w SS’ 48) firmy CRYO stanęła na 
tym podium zwycięzców, ale i po¬ 
przeczka jest ustawiona wysoko. 
1 tu możemy pokazać widoczny 
kontrast między sagą Zork i pozo¬ 
stałymi przygodówkowymi. Pod¬ 
czas gdy inne takie produkty są 
albo poważne (ATLANTIS), albo 
komediowe (MONKEY ISLAND), 
seria o świacie Zork jest intelek¬ 
tualną parodią świata RPG, jego 
fantazji i magii. Gracz postawiony 
jest w roli cichego obserwatora, 
bezimiennej postaci rzuconej 
w świat „Alicji w Krainie Czarów”, 
która nie powinna dziwić się za¬ 
chowaniu ekscentrycznych, jak¬ 
by rodem z Monty Pythona, po¬ 
staci gry 1 konsekwentnie robić 
swoje, powtarzając zaklęcie OSi- 
DIL wzbogacone o dodatek VO- 

XAM. Nikogo 
nie powinno 
dziwić, że 
czasami ob¬ 
raz zaczyna 
się trząść i na 
dwóch nóż¬ 
kach przebie¬ 
gnie ogrom¬ 
ny schizofre¬ 
niczny zame¬ 
czek z wie- 
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teiny ogrodnik o tenden- 
cjach samobójczych, aby 
w końcu, po stotemizowanlu^ staf 
się lampą oliwną. Lampa podczas 
gry komunikuje się z graczem sy¬ 
piąc wesotymi komentarzami 
Oprócz niej znajdziecie jeszcze 
kolejne trzy stotemizowane cha¬ 
raktery. Możecie je ponownie oży¬ 
wiać w czasach dawno minio- 
nych. Nie będziecie zatem tylko 
zakompleksionym kupczykiem, 
ale i latającym smokiem (odma¬ 
wiającym zatkania dziurek nosa 
większego amoka)t oprócz tego 
zagracie w karły o słripłiz w wyko¬ 
naniu przystojnej telepatki Lucy 
Flathead oraz wcielicie się w Ka¬ 
mi eniożercę, który nie lubi zaga¬ 
dek logicznych i dlatego musi je 
rozwiązywać. Poczucie pustynne¬ 
go osamotnienia gracza, znane 
z ZORK NEMESIS, zniknęto. Niech 
mu ziemia lekką będzie. 

W ZGI natraficie na absolutnie 
oryginalne puzzle i zagadki, rzecz 
w ostatnich czasach wręcz nie 
spotykaną. Już jedna z pierw¬ 
szych zagadek wiata miód w moje 
serce: zwyczajna szklana witry¬ 
na, a w niej piękny miecz elfa, nie¬ 
zbędna nam mapa t mtotek. Nad 
witryną napis: „W razie przygody 
zbić szkto”. Możecie wziąć mto¬ 
tek, ale miecz I mapa są sHnie 
przymocowane. Rozwiązanie? 
Genialnie proste i pomysłowe. Na 
pewno dojdziecie do niego sami. 
Spotkacie też kilka klasycznych 
rebusów, ale uwaga, kilka z nich 
rozwiążecie wyłącznie przy po¬ 
mocy magii czy nawet zwyczajnej 
siły. Równania matematyczne też 
czasem nie dają się rozwiązać, 
dopóki nie zmienicie samego za¬ 
dania... ha! 

Ważną rolę odgrywa oczywi¬ 
ście w ZGI magia. Zwoje z niesa¬ 
mowitymi zaklęciami kolekcjonu¬ 
jemy przez całą przygodę i bez 
nich ani rusz. 

Istnieje jeszcze możli¬ 
wość gry MuEtlplayer. Nie 
wierzycie? Ja też nie wie¬ 
rzyłem, ale teraz wydaje mi 
się to całkiem dobrym po¬ 
mysłem: jest dwóch uczest¬ 
ników, „Master’l kieruje ru¬ 
chami w świec ie Zork, 

3 „Slave” może wskazywać 
kursorem na rzeczy, które 


wydają mu się interesujące, dzię¬ 
ki czemu pomaga Masterowi 
w ukończeniu gry. 

Z moich dotychczasowych wy¬ 
nurzeń zrozumieliście już chyba, 
że jestem pozytywnie nastawiony 
do nowego Zorka. Czemu nie 
miałoby tak być? Cudowna grafi¬ 


dzeniem. Kię wie? Jedno jest 
pewne; jęż^i t^^ecłe mieć 
szczęście pi^ rozwiązywaniu ża¬ 


ka, świetne dźwięki i muzyka, 
przyjemny sterownik, inteligent¬ 
ny humor i niezwykle oryginalne 
zagadki oraz powrót 
do atmosfery i zaba¬ 
wy dawnych cza¬ 
sów, czyli wszystko 
o czym marzyłem. 

Jedyne, co trochę 
mnie zasmuciło, to 


gadek, to nie będziecie się delek¬ 
tować Zorkiem dłużej niż cztery 
dni. A to za mało, czy słyszycie 


mnie, panowie i 
VISION? TO ZA MAŁO 
Ałę dobrze^ tym razem im to 

wybaczymy, zgo¬ 
da? Naprawdę 
bardzo się starali 
i Widać tego efekty. 
Oprócz tego dali 
nam na płytce na 
otarcie tez pierwsze 
rzy tekstowe gry 
ORK i jedną całkiem 
3wą, ZORK: THE UN- 
SCOVERED UNDER- 
lOUND, którą dla fir- 
ACTIVISION przygo- 
ał wspomniany już 
:eśn!ej Blair. Dla 
dkowników Internetu 
it jeszcze THE NEW 
)RK HOTEL, dostęp- 
f bez ograniczeń na 
fww.activision.com. 

I to wszystko, co 
:)oeta chciał powie¬ 
dzieć. Dzięki Bogu, 
że licencję na serię 
ZORK kupiła firma 
ACTIVlSiON. Po¬ 
wracamy do źródeł 
i nie przeszkadza 
w tym wspaniały 
system graficzny 
i nowoczesne opracowanie ste¬ 
rownika. Ewidentnie nie chodzi tu 
o chęć jak najszybszego zarobie¬ 
nia forsy na wykorzystaniu praw 
autorskich, ale o dokładnie prze¬ 
myślany powrót do mrodności. 

Mamoulmn 
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długość fabuły 
ZGI. Jest nieprzy¬ 
zwoicie krótka. Być 
może padła ofiarą 
całej doskonałości 
wokół siebie, może 
zabrakła już czasu, 
bo trzeba było wy¬ 
dać grę jeszcze 
przed Bożym Naro- 
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ne na temat podejrzanych, odnalezio¬ 
ne ślady itp.), druga - przedmioty 
związane z podejrzanymi [wszystkie 
do tej pory zebrane wiadomości doty¬ 
czące postaci podejrzanego) oraz trze¬ 
cia - wszelkie ślady, na jakie natrafimy 
{tutaj oprócz wszystkich danych z obu 
powyższych kategorii mamy także ze¬ 
znania i wiadomości nie związane 



L 



Z żadnym z prowatenych śledztw, ale 
mających istotny wpływ na fabułę). Da¬ 
ne te uzyskujemy w bardzo łatwy spo¬ 
sób - rozmawiając z osobami, prze¬ 
szukując miejsca, w których coś się 
działo (zwykle jesteśmy wzywani już 
po fakcie) itp. Co ciekawe jednak, po¬ 
mimo że podnosimy przeróżne przed¬ 
mioty, to nie możemy ich używać. Jest 
to jedna z niev4elu przygocfóv;ek, 
gdzie zupełnie nie trzeba operować 
przedmiotami. Liczy się tylko Ich odna¬ 
lezienie, potem są już bezużyteczne. 
Sam fakt ich odnalezienia ma jednak 
podwójne znaczenie - jeżeli tego nie 
zrobimy, to możemy nie być w stanie 
pociągnąć dalej fabuły, ale leż jeżeli 
nie zrobimy lego my, to mogą zrobić to 
inni Blade Runnerzy. Cata gra rozgry- 
v/ana jest bowiem w czasie rzeczywi¬ 
stym i nie mamy wpływu na poczyna¬ 
nia innych Łowców. A jeżeli uda Em się 
dopaść ..naszego’" androida przed na¬ 
mi, to nagroda i zaszczyty za jego eme¬ 
rytowanie przypadną im. 

Pomysł stworzenia takiej rywali¬ 
zacji z kumplami po fachu jest bar¬ 
dzo dobry. f\/loże też czasem pozwo¬ 
lić przebrnąć momenty, w których 
nie wienny, co zrobić. Zwykle bo- 
wienn inni Łowcy, po wykorzystaniu 
zdobytych informacji, wprovtfaĘijfają 
je do gtóvmego komputera, I wy- 








Po uruchomieniu EP- 
SERA 1 wprowadzeniu 
zdjęć do jego pamięci 
zaczynamy obróbkę. 
Jest to dosyć żmudne 
zajęcie, ale odnajdywa¬ 
nie na nim informacji da¬ 
je sporą satysfakcję. 
Wybieramy jaki frag¬ 
ment zdjęcia, chcemy 
przybiiżyć S z flimowym 
„kiik-kiik-klik” mamy 


powiedzi ludzkie, a drugi - replikanckie) widzimy też zbliżenie oka ba 
danego pacjenta i trzy przyciski, które możemy użyć. Jeden przycisk 
to pytania o matym natężeniu emocjonalnym, drugi - średnim, 
a trzeci - dużym. Wciskając odpowiednie guziki, słyszymy jak 


wygląda tak samo. Nie mamy jednak wpływu na tresc zadawa 
nych pytań; są one wybierane z jednej puli. Tak więc czasem 
przesłuchując różne osoby McCoy może się powtarzać, ale 
nigdy dwaj różni podejrzani nie udzielą takich samych od¬ 
powiedzi. Badanie jest o tyie trudne, że trzeba ostrożnie 
balansować między zadawanymi pytaniami. Z jednej 
strony zadawanie zbyt lekkich pytań może rozluźnić 
i zniechęcić badanego, a z drugiej - rozwścieczyć go 
starczy wtedy odwiedzić to mile wek. Może to być sylwetka przestęp- do granic możliwości. W sumie każda z postaci wy- 

miejsce i wzbogacić swe dane cy, numer rejestracyjny jego samo- maga innego podejścia. Badanie powinno zakończyć 



o szczegóły zebrane w pocie czoła chodu, pudełko z restauracji - sło- się wnioskiem - człowiek czy replikant. Jeżeli bo- 


przez innych. Niestety, oznacza to, wem, wszystko. I nie dowiemy się, wiem coś spaprzemy i test zostanie ukończony 



że w danym śledztwie nasi partne 
rzy mają nad nami sporą przewagę 
i większą szansę jego zakończenia. 


czy nie odnaleźliśmy wszystkich sla- przed osiągnięciem wyniku, to już nie będziemy 
dów na danym zdjęciu, jeżeli nie mogli przekonać się, czy podejrzany jest człowie- 
przejedziemy ich milimetr po mllime- kiem czy nie. Blade Runner myli się tylko raz. 


trze. Nie będzie tutaj 
bowiem komunikatu 
’ wszystkie ślady 
znalezione. Czasem 
może ich być klika, 
czasem jeden, ale za¬ 
wsze jakieś są. I dla¬ 
tego niczym Dec kard 
długo będziemy nad 
nimi pracować. 

Druga czynność 
znana z filmu to test 
reakcji empatycznych 
Voi gta-Kampf fa 


Co jakiś czas w grze pojawiają się 
też elementy wałki. Zanim jednak do 
tego dojdzie, warto spróbować swoich 
sil na połicyjnej strzelnicy. Można po¬ 
trenować refleks, który na pewno 
przyda się w starciach z modelami Ne- 
xus-€. No i zobaczyć, jaki łamerski 
wynik na strzelnicy ma Deckard. 

Przy przeprowadzaniu rozmów nale¬ 
ży tez pamiętać o odpowiednim nasta¬ 
wieniu - McCoy ma cztery różne tryby 
rozmawiania - może być bardzo grzecz¬ 
ny albo też całkiem chamski. Konse 
kwencje rozmowy mogą być więc różne. 


Jednym z najcz^szych źródeł 
zdobywania informacji są fotogra¬ 
fie z miejsca przestępstwa, W LA 
w każdym skłepie, domu czy bu¬ 
dynku zainstalowana jest kamera, 
która rejestruje to, co się tam dzie¬ 
je. Prędzej czy później w trakcie do¬ 
konywania przestępstwa kamery 
zostają rozwalone, ale zawsze ja- 


g Nie ma sensu powta- 
, i ^ rzać wszystkich danych, 

I które podaliśmy w dzia- 

A' — lo W Przygotowaniu 

w SS’51. BLADE RUN- 
NER spełnia wszystkie 
pokładane w nim na- 
" ^ dzieje, co nie powinno 

if j dziwić. Dzięki paru de- 

- talom {takim jak ko- 

^ nieczność zajmowania 

^ się psem czy chodzenia 

spać) gra nabiera reali¬ 
zmu ] zaczyna coraz bardziej wciągać. 
A takie drobnostki jak to, że w czasie wi¬ 
zyty w biurze Tyrella Rachel mówi nam 
o tym, że właśnie przed chwilą był tu in¬ 
ny Blade Runner pytając o model 
xuS"6, powinny ochłodzić każdego fana 
powieści i filmu. Jesteście w świecle 
Dicka razem z Deckardem!!! 

Banana SnBt 


(w skrócie V-K). Test ten przeprowa¬ 
dzamy, gdy już nabraliśmy podejrzeń 
w sprawie jakiejś osoby, którą teraz 
chcemy przesłuchać. Niestety, raczej 
nikt nie skacze z radości, gdy ma zgo¬ 


nie zacznie upekac albo strzelać, to 
możemy poddać go próbie. 

Najpierw kalibrujemy urządzenie, za¬ 
dając trzy pytania konlroine. Robi się to 
wciskając odpowiedni przycisk na obu¬ 
dowie maszyny. McCoy pyta wtedy 
o zawód, miejsce zamieszkania i takie 
tam. Kiedy maszyna zostanie skalibro- 
wana, przechodzimy do właściwego te¬ 
stu. Oprócz wskaźnika odpowiedzi 
(z dwoma suwakami - jeden zalicza od- 


kies tam pojedyncze ujęcia pozo¬ 
stają. I wtedy właśnie zaczynamy 
korzystać z EPSERA. To urządzenie 
do obróbki zdjęć, które znajduje się 
w domu u McCoya oraz na komisa¬ 
riacie, jest źródłem nieocenionych 
informacji o podejrzanych oraz 
o różnych śladach mogących na¬ 
prowadzić na ich trop. 
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ciem tego co wh 
dzieliśmy w filmach z Gib- 
so n em w raJ i głównej , Tyle, że 
^^9 Gibson nie spotyka! na swej 
9M drodze trzymetrowej długości 
MB zmutowanych eksplozją skor- 
pionów, metrowych modliszek 
i potężnych d emonów ze śli n ą 
WtM cieknącą z ohydnego, najeżo- 
nego zębami pyska. 

Na szczęście Krypta 13 nie jest je¬ 
dynym miejscem f gdzie jeszcze żyją 
jacyś ludzie. Sobie tylko znanym spo¬ 
sobem uniknęli eksplozji, nie kryjąc się 
pod ziemią, a teraz wiodą życie nie¬ 
spokojne, nękani brakiem absolutnie 
wszystkiego. Mimo to jednak, handel 
pomiędzy małymi osadami kwitnie, ka¬ 
rawany raz po raz przemierzają pusty¬ 
nię, a broń, amunicja, narkotyki i poży¬ 
wienie znajdują swoich amatorów za¬ 


ręcz ne stworzenie swego bohatera 
zgodnie z własnymi upodobaniami. 

Zaczynamy od rozdzielenia punk¬ 
tów ze specjalne] puli na siedem 
gtównych cech: siłę, percepcję, chary¬ 
zmę, wyTrzymatośc, inteligencję, 
zręczność i szczęście. Po opróżnieniu 
puli punktów automatycznie odbywa 
się przeliczenie suchych liczb na róż¬ 
ne cechy - odporność na trafienia, 
ilość punktów życia, punktów akcji itp. 

Dalej w kolejce stoją umie- 
jętności - wszystkie postacie HB 
mają Ich taki sam zestaw, a ba- 
zowe wartości wy] iczane są n a ; 

podstawie cech ustalanych na Bp^ 
początku. Trzy umiejętności 


w Innych wydanych w tym roku grach, 
tytułu tak bogatego w charakterystyki 
i cechy indywidualne postaci przy jedno¬ 
czesnym zachowaniu ciekawej fabuły. 

Co najważniejsze jednak, mimo 
sporej liczby statystyk, rządków liczb 
i tabelek, FALLOUT pozostaje grą 


L udzie, którzy przeżywają wy¬ 
buch bomby nuklearnej mogą 
nazywać się szczęściarzami. 
Jeżeli uratowały się też ich rodziny, 
to możemy tu mówić o urodzeniu 
w czepku. Wreszcie, jeżeli mają do 
I dyspozycji w pełni przystosowany 
do mieszkania, atomowy schron, to 
można ich nazwać jedynie wybrań¬ 
cami bogów. 

Jednak wszystko ma swoje 
granice. A drobny czynnik zwany 
przez konstruktorów „zmęczeniem 
materiału" jest tego znakomitym 
przyktadem. 

Rodząc się i mieszkając w schronie 
atomowym człowiek uczy się 
wielu rzeczy. Żyć w małym 
społeczeństwie, koegzysto- 
wać z innymi oraz spełniać BB 
powierzone mu zadania. BB 

Ale w żadnym, powta- 
pir rzam, żadnym wypad- j^B 

kunie jest w stanie przy- ^Bi 

L gotować się na poszu- BB 

B kiwanie uszkodzonego EHB 

B po siedemdzlesięciole- Wjmh 

B tniej eksploatacji chi- 

B pa służącego do 
Bj^ destylacji wody, Poszuklwa- 
nia poza bezpiecznym i cie- 
B płym wnętrzem Krypty. 

r Nawet pouczenia mędrca 

sprawującego pieczę nad Kryptą 
nie są w stanie uspokoić cię, gdy sły¬ 
szysz jak za twoimi plecami zatrza¬ 
skują się potężne opancerzone drzwi 
schronu atomowego i zostajesz zda¬ 
ny tylko na własne siły, I małoka- 

L librowego guna trzymanego 
w kieszeni kurtki. 


rowno w spokojne] osadzie wieśnia¬ 
ków jak 1 w osadach pełnych oprychów 
i bandziorów. 

Zanim więc odnajdziemy upragnio¬ 
ny chip, będzie trzeba zwiedzić te tere¬ 
ny nie raz i nie dwa, wykonując przy 
tym (albo i nie) zadania zlecane nam 


ustawiamy sobie do tego jako „sztanda¬ 
rowe”, Jeżeli w przyszłości wraz ze zdo¬ 
bywanymi punktami doświadczenia za¬ 
decydujemy się podnieść sprawność 
w jednej z nich, to będą one rosły dwa 
razy szybciej niż pozostałe. 

Na koniec jeszcze wyposażamy na¬ 
szego pupilka w cechy specjalne. Jed¬ 
ną z nich jest np. Brulser - powoduje, 
że nasz bohater jest bardzo silny i za¬ 
daje o wiele mocniejsze ciosy w wal¬ 
ce wręcz - dostajemy bonus -^2 do si¬ 
ły, W zamian za to staje się jednak 
wolny, czyli -2 do punktów akcji. Ta¬ 
kich cech możemy dodać więcej, czy¬ 
niąc z naszej postaci wielce wiary¬ 
godnego i ludzkiego bohatera. 


przez lokalnych bonzów, Czasem mo¬ 
że chodzić o wykończenie gangu terro¬ 
ryzującego okolicę, innym razem o za¬ 
łożenie podsłuchu i posłużenia jako 
przynęta w zasadzce zastawianej na 
lokalną grubą rybę, czy też o wytępie¬ 
nie gniazda skorpionów, które szcze¬ 
gólnie upodobały sobie pewną wioskę. 

Ouesty są bardzo różne i wymaga¬ 
ją nie tylko ciągłego masakrowania 
każdego kto nawinie się pod celow¬ 
nik. Czasem trzeba też pogłówkować. 
W jednym z miast dostajemy na przy¬ 
kład możliwość zamordowania rodzi¬ 
ny pewnego lekarza za całkiem po¬ 
kaźną sumę pieniędzy. Zadanie nie 
jest trudne, a w zamian bandziory bę¬ 
dą na ciebie przychylniej patrzeć. Je¬ 
śli masz jednak wyrzuty sumienia, 
możesz iść powiadomić o tym wyda¬ 
rzeniu szeryfa, który uda się na miej¬ 
sce (wraz z tobą) aby ukarać nie¬ 
grzecznego bandziora. Nawiasem 
mówiąc szeryf wraz ze swoim zastęp¬ 
cą wchodzą do siedziby gangu 
gdzie jest 8 przestępców - 
dlatego 


otwartą również dla amatorów innych 
gatunków. Jednak w przeciwieństwie 
do DIABLO - innego RPG dla wszyst¬ 
kich, produkt INTERPLAY charaktery¬ 
zuje się o wiele poważniejszym po¬ 
traktowaniem zasad gatunku. Co 
przejawia się chyba w każdym możli¬ 
wym momencie. 


Nowoutworzonemu bohaterowi nie 
pozostaje teraz nic innego jak chwy¬ 
cić mocno guna w garść i wyruszyć 
na poszukiwanie części mającej 
uchronić mieszkańców Krypty przed 
śmiercią. I nietrudno się domyśleć, że 
część ta nie znajduje się w sąsiednim 
schronie, do którego wysyłają nasze¬ 
go człowieka na początku. Bo droga 
do niej będzie bardzo, bardzo długa... 

Wszyscy amatorzy MAD MAXA 
będą się czuli w FALLOUT jak 
w domu. Klimat po wiel- m 
klej wojnie jest odbi- 


Grę możemy oczywiście rozpo¬ 
cząć od razu - wystarczy wybrać jed¬ 
nego z trzech przygotowanych przez 
twórców gry bohatera (w zależności 
od tego czy wolimy mieć nabitą tkan¬ 
kę mięśniową, czy też raczej powięk¬ 
szoną mózgoczaszkę) i ruszać w bój, 
Ale ktoś mający ochotę spędzić przy 
FALLOUT kilkadziesiąt godzin, 
na pewno zdecyduje się na J 


Rok 1997 powinien dla wszyst¬ 
kich prawdziwych fanów RPG stać się 
rokiem FALLOUT. Bez najmniejszych 

wątpliwości. Na próżno bo- 
m wiem szukać 
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jeżeli już zdecydujesz się 
pomóc wiadzom, to leptej bądź 
dobrze przygotowany. 

Sytuacja wygląda podobnie także 
w innych momentach - cafe otocze¬ 
nie reaguje na twoje zachowania, 
możliwości dialogowe są naprawdę 
duże, a postacie zapamiętują co do 
nich móWites, Dlatego też trzeba bar¬ 
dzo uważać co się mówi i do kogo - 
zrażenie do siebie zbyt dużej liczby 
osób nie wychodzi na dobre. 

Jak ztożone są charakterystyki 
i jak duży wptyw mają na grę przeja¬ 
wia się w tym, że niektóre osoby co 
bardziej podatne na twoje uroki (o ile 
nie jesteś przypadkiem bardzo 
szpetny) mogą dać się uwieść 
(oczywiście za¬ 
leżnie od ptci ja¬ 
ką sobie na po¬ 
czątku wybra¬ 
łeś). Pamiętaj 
też, że na prze¬ 
stępcach dobre 
wrażenie robi re¬ 
putacja - jeżeli 
zdecydujesz się 
na kroczenie 
drogą zta l prze¬ 
mocy - to wieść 
o tobie będzie 
rozchodziła się 
szybko; ze skut¬ 
kiem bardzo 
obosiecznym. 


W danych o twojej postaci jest pro- 
wadzona rubryka reputacji właśnie - 
w miarę wypetniania kolejnych qu- 


estów rośnie jej wartość. To kolejny 
ciekawy aspekt PALLO UT. 

Nie sposób pominąć świetnej opcji 
, targowania się z napotkanymi osoba¬ 
mi. Z każdym kogo spotkamy pod¬ 
czas naszej podróży przez pustkowia 
można spróbować zrobić interes. 
Handlujemy wszystkim; niestety pra¬ 
wa falloutowego rynku są bezlitosne- 


zawsze to my musimy być 
stratni. Wartość wszystkich 
przedmiotów wyrażana jest bo¬ 
wiem w miejscowej walucie - kap¬ 
slach. I wartość oferowanych przez 
nas przedmiotów (w kapslach wła¬ 
śnie) musi zawsze być wyższa niż 
przedmiotu, który chcemy nabyć. 

Jednak gdyby byle tak, że chodzi¬ 
my sobie od miasta do miasta, wypeł¬ 
niamy guesty, zyskujemy doświadcze¬ 
nie i przy okazji szukamy chip a to by¬ 
łoby bardzo sielankowo. A lak nie jest. 
Z jednego powodu - na jego odnale¬ 
zienie mamy limit czasu -150 dni. Na 
początku wydaje się, że to bardzo wie¬ 
le. Ale w miarę kolejnych walk, zadań 
i bezowocnych poszukiwań okazuje 


się, że to nie tak znowu pięknie. Na 
szczęście mamy możliwość przedłu¬ 


żania tego terminu - na przykład opła¬ 
cenie karawany z wodą do Krypty. 

Oczywiście, jeżeli uda ci się odna¬ 
leźć niezbędną część wcześniej, to 


przedłużanie limitu 
czasu jest zupełnie zbędne, ale ta¬ 
ka możliwość istnieje. I właśnie to jest 
piękne - w FALLOUT mamy napraw¬ 
dę wolną rękę. Tak na marginesie do¬ 
dam, że samo dostarczenie chtpa do 
Krypty nie załatwi jeszcze sprawy. 
A nowe zadanie również będzie miało 
bodziec czasowy. 


SAMOOBRONA? 


Na sam koniec zostawiłem walkę - 
najbardziej przyjemną część FALLO¬ 
UT. W odróżnieniu od wspomnianego 
DIABLO odbywa się ona w turach. 
Czynności jakie możemy w danej tu¬ 
rze wykonać zależą od liczby punk¬ 
tów akcji jakie ma nasz zuch. Tak jak 


w X-COM, każda czynność - strzał, 
przeładowanie, wycelowanie, podle¬ 
czenie się czy wyjęcie czegoś z ple¬ 
caka - zabiera pewną liczbę punktów 
akcji. Po wyczerpaniu wszystkich - 
ruch ma twój przeciwnik {albo sojusz¬ 
nik, jeżeli jest w pobliżu). Zresztą, kto 
i w jakiej kolejności będzie się ruszat 
zależy od percepcji i paru innych 
czynników. Czasami może się oka¬ 
zać, że przeciwników jest tylu, że zdą¬ 
żą cię podziurawić jak sito, a ty nawet 
nie zdążysz mrugnąć. 

Arsenał na jaki natrafimy w grze jest 
naprawdę imponujący - od noży, 


miotów, przez pisto- 
, karabiny, strzelby, shot- 
guny, karabiny snajperskie aż po 
wyrzutnie rakiet, miotacze ognia, la¬ 
sery Itp. Każda z broni różnie się zacho¬ 
wuje, ale to co robi największe wraże¬ 
nie, to zachowanie się po trafieniu prze¬ 
ciwnika. Każda bron daje inny efekt “ 
po trafieniu z pistoletu przeciwnik po 
prostu pada, po trafieniu serią z pistole- 
tu maszynowego [z bliska) rozpryskuje 
się w fontannie krwi na wszystkie stro¬ 
ny, a po potraktowaniu miotaczem zu¬ 
pełnie się roztapia. To jest coś co da¬ 
je prawdziwe poczucie mocy. 

Z niektórych rodzajów broni pal¬ 
nej można strzelać tylko pojedyn¬ 
czo (wszystkie pistolety), z innych 
mamy też możliwość wystrzelenia 
serii. Z prawie każdej broni można jed¬ 
nak cefować (zabiera to jednak więcej 
punktów akcji). Kiedy decydujemy się 
strzelić w konkretny punkt przeciwnika, 
przybliżona zostaje nam sylwetka ciała 
celu z siatkę linii dzielących delikwenta 
na partie podatne na strzał. Teraz mo¬ 
żemy zdecydować czy chcemy 
strzelić wielkiemu szczurowi 
w teb, przednie łapy, oczy 
czy może w krocze. Obok 
partii ciała podana jest 
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procentowa szansa na trafienie 
w dane miejsce. Jest to ryzykow¬ 
ne, ale czasem może zakończyć 
walkę jednym strzałem. 


FALLOUT? FALLOUT!!! 


Ocena tej gry nie nastręcza żad¬ 
nych trudności. Gorzej gdy zaczyna 

uzasadniać, 
raz już bo- 
I wiem przychodzi czło¬ 
wiekowi grać w grę ze 
świetną grafiką, perfekcyj¬ 
ni e podłożony mi głosam i, 
rewelacyjnymi anima¬ 
cjami (najlepiej zrobio¬ 
ne twarze i barwa głosu 
podczas rozmów jakie do 
tej pory widziałem) i bardzo 
I klimatyczną muzyką? Nie 
wiem. Wiem natomiast, że 
podobnie jak np. panowie z KALISTO 
przy DARK EARTH, tak i programiści 
INTERPLAY odwafiJi kawa! dobrej ro¬ 
boty. I wsadzili jednego z pretenden¬ 
tów do tytułu gry roku na eksponowa¬ 
ne miejsce. W następnych SSach po¬ 
staramy się wycisnąć z FALLOUT 
wszystko co się tylko da. 

Banana 
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W XVII wieku na ,_^ 

w pobliżu północnych wy¬ 
brzeży Haiti Wyspie Żofwiej 
(nazwanej przez Koiumba Tortugą) za¬ 
mieszkali Francuzi i Anglicy, Nie uzna¬ 
wali oni władzy żadnych krófów i nie 
stronili od piractwa, które po pewnym 
czasie stało się ich głównym źródłem 
utrzymania. Żywili się mięsem upolowa¬ 
nych zwierząt, wędzonym w dymie 
ogniska.. Ta ki sposób przyrządzania po¬ 
traw nazywał się w języku indiańskich 
Karaibów „bucan", I tak powstał przydo¬ 
mek bukanierzy, którym okreśiano an¬ 
ty iskich piratów i awanturników. Przez 
lata okrutni bandyci stawali się legendą, 
a w opowieściach przedstawiani byli ja¬ 
ko dzielni i niesprawiedliwie osądzani 
bohaterowie, którzy w^czyli w imię mi¬ 
łości i sprawiedtiwości. Również twórcy 
gier komputerowych nie oparli się uro¬ 
kowi przygód piratów i bukanięrów. Kii- 
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ka lat temu wielkim powodzeniem cie¬ 
szyły się gry PIRATES^ a potem rów¬ 
nież PIRATES GOLD! (opis w SST8), 
poruszające tę właśnie tematykę. To 
były jednak stare, dobre czasy. Teraz 
bowiem otrzymaliśmy BUCCANEERA, 
którego można określić krótko: są to po 


prostu odgrzewane kotlety. I do 
ktoś nie dodat do nich odpowiednich 
przypraw i skandalicznie je przypalił. 
Wygląda na to, że zamierzano uno¬ 
wocześnić PIRATES. Otrzymaliśmy więc 
produkt, który niewątpliwie ma ładną 
grafikę i niezłą oprawę muzyczną. Może¬ 
my również wybrać jedną z kilku różnią¬ 
cych się tematycznie kampanii 
pomiędzy t 665 a 1720 rokiem) albo jed¬ 
norazowe starcie na morzu. Czas upły¬ 
wa nam (a raczej ciągnie się niemitosier- 
niej na pływaniu od portu do portu, prze- 


mi. Ten ostatni element jest jednak zu- 
petnie niedopracowany. Otóż mamy do 
dyspozycji dwa sposoby obserwowania 
pola walki. Pierwszy - trójwymiarowy 
ukazuje fragment morza z zaznaczoną 
pozycją statków. Niestety, w przypadku 
bitwy z kilkoma jednostkami przeciwnika 
widać najczęściej tylko jedną z nic^i i ła¬ 
two niechcący wpłynąć pod lufy armat 
pozostałych. Widok z luku artyleryjskie' 
go służy, jak można się domyślić, do na¬ 
mierzenia celu I oddania salwy. Niestety, 


na tym ekranie nie ma najmniejsze] infor¬ 
macji o kursie okrętu i kierunku wiatru, 
co znacznie „ułatwia” przypadkowe usta¬ 
wienie się pod wiatr. Jak wiadomo ża¬ 
glowce pod wiatr nie popłyną, a kapitan 
unieruchomionego w czasie morskiej bi¬ 
twy statku może natychmiast pożegnać 
się z dalszą karierą. W sumie walka 
sprowadza się do monotonnego przełą¬ 
czania ekranów: luk - satwa, morze - 
sterowanie,,. 

Ponadto nasi przeciwnicy rzadko 
kiedy zachowują się normalnie; albo 


nie starczyło już twórczego za¬ 
pału na dopracowanie tej czę- 
ści gry. W efekcie walka na 
morzu nie przedstawia się cie¬ 
kawie. 

Zdobycie wrogiego okrętu 
daje, oprócz łupów i możliwo¬ 
ści zmiany statku, także możli¬ 
wość ukrycia pirackiej tożsa¬ 
mości. Wywieszając zdobytą 
flagę będziemy mogli wpływać 
do różnych, nie tyiko pirackich, 
portów, W mieście możemy zamienić 
kilka słów z karczmarzem (a nóż wide¬ 
lec), będzie miał dla nas jakieś wiado¬ 
mości) lub pogawędzić z gubernato¬ 
rem. Mamy też szansę na rekrutację 
nowych członków załogi lub zakupienie 
zapasów żywności, armat lub armat¬ 
nich kul. I tu czeka nas kolejne rozcza¬ 
rowanie. Armaty nie sprzedamy za 
żadną cenę, nawet jeżeli za drzwiami 
czeka na nas tłum krwiożerczych wie¬ 
rzycieli, Jeżeli chcemy kupić np. sto kul 
armatnich, to musimy kliknąć na i końce 

sto razy (być 
może młodszy 
brał za drobną 
zapłatą zgodzi 
się zrobić to za 
nas). Ilość je¬ 
dzenia, które 
możemy zabrać 
ze sobą, nie za^ 
leży od pojem¬ 
ności ładowni, 
ale od liczebno¬ 
ści załogi (pew- 


wcale nie próbują się przed nami bronić 
(lub chociażby uciekać), stojąc i ocze¬ 
kując naszej wizyty, albo sami dokonują 
abordażu tak małą załogą, że aż wyglą¬ 
da to na chęć zabicia nas śmiechem. 
Sam abordaż jest bardzo ładnie przed¬ 
stawiony, ale cóż z tego, jeżeli nie ma¬ 
my żadnego wpływu na jego przebieg. 
A przecież aż się prosi, żeby bezpo¬ 
średnio pokierować poczynaniami na¬ 
szych iudzi. No cóż, widocznie komuś 


nie chłopaki upychają prowiant po kie¬ 
szeniach, a potem z takim balastem rą¬ 
czo fikają po rejach). Oprócz tego, je¬ 
żeli nawet zdobędziemy miasto siłą, to 
i tak będziemy musieli układać się 
z kupcem dusigroszem. 

Pływamy od portu do portu, łupimy 
wroga, pływamy znowu, znowu łupimy. 
Nic ciekawego. Nawet na najtrudniej¬ 
szym poziomie brakuje tu tej iskry, która 
sprawiała, że w PIRATES grało się go¬ 
dzinami. Dam wam więc na koniec jed¬ 
ną radę. Zamiast katować się BUCCA- 
NEEREM, odkurzcie PIRATES. Ahoj] 


OCEIMA: 4/nO 











































































































N ie podnoście Titanica! Wy* 
puśćcie amerykańskich jeń¬ 
ców trzymanych do dziś 
w Wietnamie! Nie zamieniajcie 
miejsc spoczynku prochów Indian 
w pola golfowe! ! przestańcie na 
miłość boską wydawać kolejne mi¬ 
sje do RED ALERTi!!!!!! 

COMMAND&GONOUER byt 
jedną z najważniejszych gier w hi¬ 
storii. Niewątpliwie. Zaraz po nim 
powstał rewolucyjny RED ALERT. 
Ale już COUNTERSTRIKE niczym 
nowym nie był, A AFTERMATCH 
niczym nowym nie jest tym bar¬ 
dziej. 

Garść suchych faktów: siedem 
nowych jednostek (w tym przeno¬ 
szący się w czasie i przestrzeni 
Chronotank oraz połowy mechanik 
po stronie Aliantów oraz czołgi Te¬ 
sli walące wiadomo czym, Shock 
Troopers walący tym samym, tyle 
że z mniejszego kalibru, łodzie 
podwodne z pociskami nuklearny¬ 
mi oraz czołg M.A.O. świetnie na¬ 
dający się do rozwalania wrogich 
baz po stronie Rosjan; a także cię¬ 
żarówki z ładunkami nuklearny mi 
dla obu stron), sto map do trybu 
multiplayer [w tym specjalne mapy 
do gry na dwie i cztery osoby). 
Wszystko. Oprócz tego mamy to 
samo, I nawet jednej malutkiej 
mróweczki. 


Trzeba bardzo uważać, bo wróg 
może czaić się za rogiem. 

Takich udziwnień jest wiele - ko¬ 
rzystając ze wszystkich elementów 
2 RED ALERT, WESTWOOD stara¬ 
ło się złożyć coś na tyle odrębnego, 
żeby mogło uchodzić za nowy pro- 
dukL Ale tak jak mrówkami bronit 
się COUNTERSTRIKE, tak niczym 
nie broni się THE AFTERMATH. 


Mechanik jest chtodny - może 
naprawiać popsute pojazdy; płaci 
się za niego 950, ale się opłaca, 
Chronotanki są bardzo dobre - mo¬ 
gą się przenosić gdzie tylko chcą 
(pod warunkiem, że miejsce, do 
którego chcesz je wysłać nie nazy¬ 
wa się „Unrevealed Terrain”). 
I w dodatku mogą to robić tyle razy 


Potężne, kosztują prawie 3000 i nie 
strzelają. Huh? Zapyta niejeden 
z was. Ano tak, są to czołgi w rodza¬ 
ju goliatów z H w. ś. M.A.D.-a należy 


wsadzić na swojego site a i dawać 
do ściągnięcia za darmo. Bo ile razy 
można zgarniać pieniądze za to sa¬ 
mo? Ja rozumiem, że RED ALERT 
to wielki przebój i zostanie z niego 
wyciśnięte wszystko, co się tylko da. 
Ale wypadałoby się zastanowić czy 
przypadkiem za dużo firm nie pój¬ 
dzie śladem Wielkiego Wodza i nie 
zacznie tylko odcinać kuponów od 
sukcesu swych poprzedników. 
Trudno mówić o piractwie i jed¬ 
nocześni© wydawać pakiety misji 
nie odbiegających prawie od orygi¬ 
nału, za które gracze muszą płacić 
ciężkie pieniądze. Nie znam jesz¬ 
cze ceny THE AFTERMATH, ale 
jeżeli będzie wynosiła ona powyżej 
20 ztotych to rozważcie Inne możli¬ 
wości. Naprawdę, 

Banana Split 


Mamy osiemnaście misji. Od 
początku, tj, od zainstalowania 
THE AFTERMATH dostępne są 
wszystkie. Nie wiem czy to dobrze 
- każdy może zobaczyć po prostu 
nowe jednostki w akcji, pograć 
przez godzinę, zobaczyć, że 
oprócz tego nic się nie zmieniło 
i wyłączyć grę, Z drugie] strony 
jednak, na pewno znajdą się trady¬ 
cjonaliści, którzy z radością przyj¬ 
mą nową edycję przygód małych 
żołnierzyków. 

Dla nich gratką będzie cieka¬ 
wa struktura misji. Większość 
z nich jest dosyć złożona i żmud¬ 
na, Czasem przez pół godziny 
możemy latać po mapie, nisz¬ 
czyć jakieś instalacje, uaktyw¬ 
niać nowe jednostki, żeby wresz¬ 
cie pod koniec dotrzeć do bazy, 
z której zaczynamy prawdziwą 
rozgrywkę. _ 

Autorzy próbowali tak yBl 
udziwnić grę, jak to się tylko 
dało. W jednej z misji (po 
stronie Czerwonych) musimy 
wystać swojego szpiega do 
bazy rosyjskich braci - do- 
stawców broni. Okazuje się, 
że coś knują 


wwieźć do środka bazy wroga i zde¬ 
tonować - to wszystko. Fajnie też 
zobaczyć co się stanie z jego bu¬ 
dynkami hłehłe,,. 

No i na końcu - Demolition 
Trucks, Namalowany na ich plan¬ 
dekach znaczek, który nie raz wi¬ 
dzieliśmy na pojemnikach z napi¬ 
sem Blohazard i wypełnionych Ura¬ 
nem mówi bardzo wiele. Ciężarów¬ 
ki te są w użyciu bardzo podobne 
do M.A.D.-a, tyle, że po ich wjeź* 
dzie w budynek na chwilę mamy 
maty błysk i wszystko spowija 
chmurka grzybkowatego kształtu. 


ife chcą - musi się tylko odrestau¬ 
rować energia (pięć maiych kwa¬ 
dracików) ich generatorów. Ponie¬ 
waż jednak dzieje się to szybko to 
i są bardzo mobilne. Jako czołgi 
sprawdzają się dosyć dobrze - są 
stosunkowo szybkie, mają dosyć 
skuteczne rakiety, ale ich minusem 
jest sfaby pancerz. 

Czołgi Tesli jakie są - każdy wie. 
Pancerze - niezbyt, sita - dobra, ale 
czasami chybiają do ruszających 
się celów. 2a to jest ich kilka i żaden 
przeciwnik się nie oprze. Shock Tro¬ 
opers to g ostko wie z maty mi ręczny¬ 
mi miotaczami Tesli - nie są za po¬ 
tężni, ale w kuple potrafią namie- 
szać całkiem nieźle, No i żaden pie- 
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Nie wiem, może nie mam racji, 
aie WESTWOOD tak się już obłowił 
na swoim RED ALERT, że takie rze¬ 
czy jak THE AFTERMATH powinien 


musisz chc- 
dzić za nimi po obozie, oni od 
czasu do czasu coś mówią, 
a ty musisz uważać na krążące po 
okolicy psy. Normalnie, jak w zręcz- 
nościówce. Kiedy juz masz dowody 
zdrady niewiernych braci, przysłane 
zostają posiłki i rozpoczyna się szara 
codzienność gracza C&C. 

Jest też misja w podziemiach 
(główni bohaterowie - Chitzkoi 
i Voikov); tutaj z koiei nagle docho¬ 
dzi do awarii i widzisz tylko frag¬ 
ment korytarza przed i za sobą. 


chur nie ma 
w jeden na je¬ 
den żadnych 
szans z Shock 
Trooperem. 

Dalej są ło¬ 
dzie podwodne 
- niezły power, 
ale dosyć obo¬ 
sieczny. No 
i czołgi M.A.D. 


NOWE STARE JEDNOSTKI 
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I niem znanych narr kampanii 
z innych gier (poszczególne 
poziomy można rozegrać sa¬ 
modzielnie). Również 20 do¬ 
stępnych scenariuszy do trybu 
muitiplayer nie podnieca. Na 
szczęście jest prości utki w ob- 
sfudze ed^lor, dzięki któremu 
gra w trybie mulłtplayer szybko 
się nie znudzi. 

Wydaje się, że LE.O. 
WARS została pomyślana ja¬ 
ko produkt do gry w sieci. Gry krwawej 
i zabierającej niewiele czasu, co prze¬ 
cież najbardziej rajcuje przy błyska¬ 
wicznej rozgrywce kilkuosobowej. Nie 
trzeba tu wyszukanego algorytmu roz¬ 
budowywania bazy iub setek jedno¬ 
stek bojowych. Każdy, kto grat w muiti- 
playery wie, że nadmierne udziwnienia 
przeszkadzają, a spośród dziesiątków 
rodzajów jednostek \ tak każdy wybiera 
tytko kilka. I nie przeszkadza przy tym 

grafika czy 
podobnej jakości 
H dźwięki. 

■ LED. WARS 

Wm nie jest grą pory- 
^ wającą. To raczej 
przeciętny produkt, 
wykonany jednak 
w miarę solidnie 
i starań riie Pewne 
H wątpliwości budzi 


nostki. Na przykład olbrzymie czołgi 
grywanych w czasie rzeczywistym. Za- wyposażone w niszczące wszystko la- 

dariie gracza jest banalne. Trzeba wy- sery naruszałyby równowagę gry, 

budować bazę, wyprodukować jed- gdyby nie długi cżas ładowania tej po- 

nostki (czołgi, artyleria, piechota, apa- twornej broni. Podobnie rzecz ma się 

raty latające oraz sprzęt morski) z pieszymi rakietnikami - zebrani 


R ządy wtel u państw zabroriily ] u b 
przynajmniej potępiły klónówa- 
nie ludzi. Nikt jednak nie wsta¬ 
wia się za graczami, którzy s^.bombar- 
dowani dziesiątkami klonów znanych 
gier, Kiedy pojawiła się DUNE 2, nikt 
nie przypuszczał, że .stanie się ona pre¬ 
kursorem dwóch różniących się od sie¬ 
bie rodzin strategii czasu rzeczywiste¬ 
go, zapoczątkowanych przez WAR- 
CRAFT i COMIWAND & CONOUER. 
Oczywiste jest, że wśród powodzi po¬ 
dobnych im produktów można spotkać 
gry wspaniate. Średnie, jak i nędzne. 
Daleki kuzynek C&C - LE.D, WARS, 
mimo że prezentuje niezbyt wysoki po¬ 
ziom, jest grą ze środkowej grupy. 

LED. WARS przenosi nas w urojo¬ 
ny świat XX! wieku. Nieudany ekspe¬ 
ryment genetyczny spowodował tatal- 
4ie zmiany w [udzkim DNA, na co jedy¬ 
nym remedium jest podtrzymujący ży- 
•cie LE.D, (Lłfe Evolution Drug - stąd 
tytuł gry) lek, który wytwarza się 
z rzadkich roślin uprawianych tylko 
w nielicznych zakątkach świata. I tak 
rozpętała się wielka wojna o monopol 
tych życi odaj n ych up raw. 

Twórcy gry z LARIAN STUDIOS za¬ 
serwowali nam wszystko, co do te] po- 
ry mogliśmy widzieć w strategiach roz- 


czej nieprzydatny 
óla pojedynczego 
—odbiorcy. Trudno wy¬ 
magać, by każdy miał możliwość zgro¬ 
madzenia zawsze i o każdej porze od¬ 
powiedniej liczby wspótgraczy. Bardzo 
często pozostaje nam rozegranie bi- 
tewki z elektronicznym mózgiem, 
a pod względem sztucznej inteligencji 
wyprzedza ten tytuł sporo innych klo¬ 
nów C&C, dających większą przyjem¬ 
ność gry z komputerem czy oferują¬ 
cych bardziej urozmaicone kampanie, 
lepszą grafikę i większą ilość dostęp¬ 
nego sprzętu i ciekawszych budowli. 
Nie bez znaczenia jest też bardzo lek¬ 
kie potraktowanie przez autorów całej 
otoczki gry (historia, strony konfliktu 
itp. są mało wiarygodne i sprawiają 
wrażenie wymyślonych z musu), co nie 
pozwala zachłysnąć się jej specyficzną 
atmosferą. 

Berger 


[ zniszczyć przeciwnika. Na początku 
stawiamy elektrownie (prąd jest nie¬ 
zbędny), następnie koszary (wróg nad¬ 
chodzi szybko), rafinerię Geźeit odkry¬ 
jemy pola uprawne L.E.D.), radar, fa¬ 
bryki zarodników L.E.D. (gdy narkotyk 
zostanie w całości zebrany z pola, wy¬ 
starczy obsiać je na nowo), fabryki 
sprzętu, centra wynalazcze i morfow- 
nie oraz magazyny i lotniska. 

Wszystko to nie odbiega od wcze¬ 
śniejszych gier typu C&C. Poprawiono 
tylko kilka elementów, dzięki czemu 
mamy tu możliwość wy sta- 
wiania nieograniczonej ficzby 
jednostek, niszczenia i odbu- 
dowywania mostów. Nieoce- 
nioną zaletą gry, dostrzegał- 
ną zwłaszcza po doświadczę- 
niach z 7TH LEGION (opis 
w 8S'46 i 51) jest rozsądne 
potraktowanie zagadnienia ^^B 
odporności wież obronnych, HH 


w kupę są bardzo groźni, ale po odda¬ 
niu salwy na chwilę stają się zupełnie 
bezbronni. Wymusza to na graczu taki 
dobór jednostek w zaznaczonej gru¬ 
pie, by w każdej chwili mogła ona pro¬ 
wadzić ogień przez oddziały o różnej 
szybkostrzelności. 

Konstrukcja gry jest klasyczna - ma¬ 
my pojedynczą kampanię oraz scena¬ 
riusze do gry z kolegami. Składająca 
się z 16 poziomów kampania {to za du¬ 
żo powiedziane) dostępna w grze dfa 
pojedynczego gracza jest raczej cie- 
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przeciwnika \ albo ją 
przejąć, albo wysa¬ 
dzić (zależy - czy mo¬ 
żemy ją utrzymać, czy 
lepiej wiać), W niektó¬ 
rych scenariuszach 
jest to jedyna droga 


ba pomyśteć, a to naprawdę rzadkie 
w wydawanych ostatnio grach, 

W grach typu C&C problem stanowi 
orientacja w tym, co się dzieje na ma¬ 
pie oraz sterowanie oddziałami. Uła¬ 
twienie w omawianej grze stanowi wy¬ 
godne menu, w którym możemy usta¬ 
wić dla grupy priorytet zachowania 
ofensywnego lub defensywnego. Po¬ 
nadto możemy skierować grupę pojaz¬ 
dów lub androidów do ochrony jakiejś 
jednostki poprzez polecenie Esoorl. 
i lo działa znakomicie. W opanowaniu 
sytuacji na planszy pomoże nam także 
ustawienie w newralgicznych miej¬ 
scach wież lub bunkrów f które zatrzy¬ 
mają lub zniszczą oddziały wroga. 
Muszę przyznać, że gra mile mnie 
zaskoczyła. Cóż można - myślałem 
na początku - wymagać od gry za nle- 
cate 40 zf. Tymczasem otrzymujemy 
do rąk rasowy produkt wykonany rra 
dobrym poziomie (mJn, 70 budynków 
i jednostek, opcja muItiplayer dla 6 
osób). Taka sytuacja, że po zniszcze¬ 
niu bazy przeciwnika trzeba często kil- 
—Ij—kunastu mi- 

1 nut, by do- 
rżnąć nie 

szans, po- 
chowane po 
kątach plan- 
szy, oddzia- 
ly wroga, 
występuje 

w wielu grach i nie jest aż takim utrud¬ 
nieniem. Nuda pierwszych scenariu¬ 
szy jest iluzoryczna, ponieważ to w ich 
trakcie uczymy się sprawnie dowodzić 
sprzętem oraz budować budynki* Na¬ 
tomiast bezcenna jest konieczność 
myślenia w grze, zarówno przy wybo¬ 
rze taktyki, jak i miejsca uderzenia. Bo 
zwycięstwo nie przychodzi tu łatwo. 

B$rger 


P rzygaszona grafika, znajome 
budowle, pojazdy i figurki pie¬ 
choty. Cały ten obraz ode¬ 
pchnął mnie, zmęczonego zalewem 
„conguerowych" pociotków. Znowu 
kolejny wtórny C&C - pomyślałem. 
Ach, jakiż ciężki jest los redaktorów 
z pierwszej linii, którzy stają oko w oko 
2 nowościami rynku gier. IMo bo cóż 
my tu mamy? Akcja gry oczywiście 
przenosi nas w przyszłość (zdaje się, 
niedaleką). Znów komuś się coś nie 
podobało, kogoś ambicje zostały ura¬ 
żone, surowce się wyczerpały, a woj¬ 
sko chciało dorwać się do władzy. 
W każdym razie powstały dwa ugru¬ 
powania zwalczające się wzajemnie 
i starające się zapanować nad świa¬ 
tem* Typowa bajka w tego typu grach. 
Miałem dosyć. 

Po wyborze strony konfliktu ukaza¬ 
ła się mapa świata, na której miałem 
wskazać obszar do zdobycia. To 
wskazałem. Zdobycie obszaru polega 
na pomyślnym ukończeniu kilku ■■ 
scenariuszy (budowa bazy, prze- 
prawa przez wodę, zniszczenie t 
przeciwnika tylko przy pomocy I 
przydzielonych na początku od- p 
działów, poszukiwanie pojazdu, " 
ludzi lub budowli itp,)* Następnie 
wybiera się kolejne obszary do 
podbicia, aż do totalnego zwycię¬ 
stwa. No, cała ta część z obszara¬ 
mi jest niebanalna - pomyślałem ^ 
- coś bardziej na wzór WAR- 1^ 
CR AFT'owych krain, niż jałowy IF 
ciąg scenariuszy, jak w większo- L? 
śct gier typu C&C* A do ciemnej 
grafiki z czasem się przyzwycza- [ 
iłem, tym bardziej że grafika sce- U 
nariuszy zmienia koloryt i charak- W 
te r w m i arę p rzechodze n la do ko- B 
lejnych obszarów (obowiązkowe ™ 
palmy w Afryce). 

Mój humor się poprawił, gdy w trak¬ 
cie budowy bazy odkryłem, że kopali¬ 
ny mogę wydobywać tylko na pew¬ 
nych obszarach, a nie wszędzie* 1 że 
czasami trzeba o te obszary walczyć. 
Można tez ich położenie wykorzystać 
do celów własnej ofensywy. Schemat 
budowy własnej bazy nie jest zbyt ory¬ 
ginalny. Budujemy jakieś bio-budynkl 
do tworzenia androidów bojowych, 
hausy techniczne dla pojazdów, elek¬ 
trownie, kopalnie, rafinerio-przetwór- 
nie, wieże obronne, centra badawcze, 
stocznie, ciężarówki do przewozu ko¬ 
palin itp. W miarę przybywania budyn¬ 
ków musimy zapewnić więcej energii 
albo przez budowę nowej elektrowni, 
albo przez rozbudowę już istnieją¬ 
cych, Utrudnieniem w rozbudowie 
baz, zmuszającym do ofensywnego 


działania, jest bardzo czę 
sto występujący brak miej 
sca na planszy, nie pozwą 


łający na spokojną rozbudowę bazy 
w jednym miejscu. 

Konieczność wydobywania kopa¬ 
lin w określonym miejscu okazała się 
najważniejszą sprawą w całej grze. 
W wielu scenariuszach cddziaiy nie 
mogły złapać oddechu, tak dużą 
przewagę miał przeciwnik. Wystar¬ 
czyło jednak tylko rozpoznać słabe 
miejsce jego obrony I, wykorzystując 
tę dziurę, przedostać się do kopalni 
i rafinerii* Ich zniszczenie powodowa¬ 
ło, że po pewnym czasie przeciwni¬ 
kowi brakowało juz rezerw mogących 
zastąpić niszczone przez nas jed¬ 
nostki. I to jest właśnie strategia. 
W EARTH 2140 nie chodzi o dziką 
rąbaninę. Tu trzeba pogłówkować! 

Czasami w ataku na bazę przeciw¬ 
nika opłaca się wziąć piechotę lub in- 
źynierów, Mogą oni wejść do budowli 


zwycięstwa! Startujesz w nich bowiem 
z niewielką liczbą sprzętu i nie ma 
szans, byś przeszedł planszę z tym co 
masz wzdłuż i wszerz, zabijając 
wszystkich drani, Sy zwyciężyć, trze- 
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ki’’, gracz ma już możliwość własno¬ 
ręcznego decydowania o składzie 
własnych sił - oczywiście w ramach 
dostępnych w danym momencie 
uzupełnień. Dodano także edytor 
nowych scenariuszy, który powinien 
związać fanów z grą na dtużej. Nie 
bez znaczenia jest też opcja multi- 
płayer, umożliwiająca grę przez In¬ 
ternet Sieć LAN, modem Eub kabeL 


piechoty skupiała się wokół sekcji 
rkm - pozostali żołnierze mieli jedy¬ 
nie dostarczać jej amunicji i osła¬ 
niać w przypadku wałki z bliska. 

Symulacja walk jednostek tak ni¬ 
skiego szczebla bezlitośnie odsta¬ 
nia słabe strony Aliantów. Nie dys¬ 
ponują oni bronią, która zapewniła¬ 
by im porównywalną z MG-42 siłę 
ognia. Z drugiej strony, piechota 
aliancka wyposażona w półauto¬ 
matyczne karabiny bezlitośnie gó- 
Na pierwszy rzut oka drużyny ruje nad pozbawioną wsparcia ka- 
i sekcje, jakie mamy do wyboru po rabinów maszynowych piechotą 

obu stronach, są swoimi odpowied- niemiecką. Dlatego właśnie taktyka 

nikamL Zwróć jednak uwagę na róż- walki oraz wybór broni dla obu 
nice w uzbrojeniu obu stron. Po stron będą się znacznie różnić. 

bliższym przyjrzeniu ujawniają się noń inr* micmpami 

pewne rozbieżności, które w istotny u tiMJttU n i ciwuHm i 

sposób wpływają na taktykę każdej Masz lepsze działa, lepszą bron 

z walczących stron. przeciwpancerną, lepsze czołgi i, 

Najciekawszym dła nas, nigdzie choć może trudno ci w to uwierzyć, 
dotąd nie spotykanym elementem 
taktyki niemieckiej jest wykorzysta¬ 
nie znajdującego się na wyposażę- 
mu drużyny rkm-u, który tu stanowi 
giowną sitę ognia piechoty. Oczywi¬ 
ście w innych armiach również uży¬ 
wano tej broni, jednak francuski 
Hotchkiss, radziecki Diegtariew czy 
angielski Bren (wszystkie z maga¬ 
zynkami o niewielkiej pojemności) 
nie miały takiej sity ognia, jak zasila¬ 
ne amunicją z taśmy, niemieckie 
MG-34 czy jego następca MG-42, 

W armii niemieckiej cała drużyna 

^ ^ ^ każdym elemencie walki - 

' ataku, obronie, działaniach opóż- 

niających czy pościgu. W CLOSE 
'• COMBAT nie będziesz miał jednak 

^ żadnych bonusów - ty sam 
r -^ ^ musisz wypracować wygrywającą 

taktykę. Wybierając przed walką 
dodatkowe jednostki, koniecznie 


i spirętu. Unikalnym elementem 
CLOSE COMSATt zarówno pierw¬ 
szej Jak t drugiej części, jest kom¬ 
pletna symulacja zachowania każ¬ 
dego żołnierza na polu bitwy. Wyda¬ 
jesz rozkazy swoim drużynom, jed¬ 
nak ich prawidłowe wykonanie zale¬ 
ży już od samych żołnierzy. 

System rozgrywki w nowym CLO¬ 
SE COM6AT uwzględnia takie ele¬ 
menty, jak wielopiętrowe budynki 
czy urozmaicona rzeźba terenu; na 
piętrach mogą ukrywać się snajpe¬ 
rzy, za każdym pagórkiem może cze¬ 
kać zasadzka. Grafika CLOSE COM- 
8AT 2 uległa daleko idącym zmia¬ 
nom, w porównaniu z pierwowzo¬ 
rem. Zastosowanie trybu high-color 
i zmiana sposobu rysowania map 
znacznie ożywiły i uplastyczniły po¬ 
le walki. Natomiast tylko nieznacz¬ 
nie poprawiono już i tak cudowną 
oprawę dźwiękowa, tworzącą autem 


C hcesz poznać prawdziwą woj¬ 
nę? Nie radzę. Zagraj w CLO¬ 
SE COMBAT 2, poczujesz jej 
atmosferę. Czeka na ciebie prawdzi¬ 
we pole bitwy, prawdziwi żołnierze, 
prawdziwa broń i prawdziwe niebez¬ 
pieczeństwo. Przynajmniej na tyle 
prawdziwe, na ile umożliwia to po¬ 
czciwy PeCet Jeśli pragniesz reali¬ 
zmu przez duże R, znałazteś tytuł, 
który powinien cię usatysfakcjono¬ 
wać. Rozterki prawdziwego dowód¬ 
cy, szarpiąca nerwy niepewność, 
czy wydany rozkaz nie okaże się 
błędny, dławiąca bezsilność w obli¬ 
czu przeważających sit wroga... 
a wszystkiemu towarzyszy prawdzi¬ 
wa muzyka wojny “ trzaski wystrza¬ 
łów, huk dział, wrzaski żołnierzy roz¬ 
rywanych granatami, palonych mie¬ 
szanką I miotacza ognia, miażdżo¬ 
nych gąsienicami czołgów,,. 


ciwnik atakuje z zaskoczenia, z po¬ 
czątku będzie miał przewagę liczeb¬ 
ną 1 jakościową. Oddziały aliantów 
to przecież spadochroniarze, zahar¬ 
towana w bojach elita wojsk. Tak 
więc początek operacji to rozpaczli¬ 
wa obrona przed nacierającym z du¬ 
żą determinacją wrogiem. 

Na froncie zachodnim to Niemcy 
byli prawdziwymi mistrzami w bez¬ 
pośredniej walce piechoty. Jak 
ktoś obliczył, wojska Aliantów po- 


Widać, że autorzy CLOSE COM- 
8AT wyciągnęli wnioski ze swojej 
pierwszej gry. Kampania nie jest już 
tak bezbarwna, a teren znacznie bar¬ 
dzie] urozmaicony. Walki nie prze^ 
noszą się ilniowo z mapy na mapę, 
wręcz przeciwnie - teren kolejnych 
starć zmienia się jak w kalejdosko¬ 
pie. Atak, obrona, wycofanie, znów 
atak... W przeciwieństwie do „jedyn¬ 


Rozgrywana w czasie rzeczywi¬ 
stym CLOSE COMBA? 2 jest reali¬ 
styczną symulacją pola bitwy 
z okresu II wojny światowej. Akcja 
gry toczy się podczas alianckiej 
operacji Market-Garden, w t944 ro¬ 
ku. Możesz wziąć udział w walkach 

* 

na szczeblu drużyny 1 sekcji piecho¬ 
ty. natomiast sterować będziesz po¬ 
szczególnymi jednostkami ludzi 
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zaopatrz %\ę w sekcje karabmow 
maszynowych - „goła-' piechota 
nie zdoła powstrzymać nacierają¬ 
cych aliantów. 

Mimo ii wydawałoby się. że naj* 
sUniefsze jednostki (w tym przypad¬ 
ku sekcje MG-42) należy postawić 
na drodze natarcia przeciwnika, jest 
to wrażenie btędne. Właściwymi po¬ 
zycjami dla karabinów maszyno¬ 
wych są skrzydła twojego ugrupo¬ 
wania - oczywiście skrzydła pojęte 
nie geometrycznie jako brzegi plan¬ 
szy, tylko skrzydła wobec osi prze¬ 
widywanego ataku wroga. W ten 
sposób km-y, ostrze! i wując z boku 
nacierającego wroga, nie będą sa¬ 
me narażone na bezpośredni atak. 
Jeśli uda ci się je tak ustawić, by 
nadchodzący przeciwnik znalazł się 
pod krzyżowym ogniem "■ zwycię¬ 
stwo murowane (mój rekord - £1 za¬ 
bitych przez jeden rkm!). 


trupów. Są inne sposoby. Co praw- ^ i 

da Niemcy mają swoie karabiny ma- . tr 

szynowe a ty jakiś żałosny szmelc. ^ ^ ^ _ 

ale tak naprawdę wcale ich do ataku Łi-u.mr upm^ i r -ii-., i "" — 

nie potrzebujeszE Bronią atakujące- gami to dość rozpaczliwe zajęcie, la on na wprost, a siła wybuchu jest 

go jest przede wszystkim moż- ale przy odrobinie szczęścia może tak duża, że nawet nie tizeba trafiać 

dzierz. To właśnie fest broń, której się udać, jeśff tylko czołg wjedzie ci dokładnie w cel.» 

powinny się obawiać nieprzyjaciel- pod lufę miotacza płomieni łub na 

skie gniazda ckm-ów. Jeśli chodzi piechotę szturmową z ładunkami 

wybuchowymi. Niestety, można wat- 
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Właściwe rozmieszczenie stł 
opiera się na analizie terenu. Karabi¬ 
ny maszynowe muszą mleć przed 
sobą jak największą płaską prze¬ 
strzeń. by nie mogły zostać znisz¬ 
czone przez skrycie podchodzącego 
wroga. W miastach rola terenu jest 
nieco inna. Mimo że budynki dają 
doskonałą ochronę, bronisz tak na¬ 
prawdę nie ich. lecz ulicf Walka 
wręcz w budynkach jest ostateczno¬ 
ścią - przede wszystkim w ogóle nie 
powinieneś dopuścić do siebie wro¬ 
ga. Rozmieść więc swoje karabiny 
maszynowe tak. by trzymały w sza¬ 
chu całą długość ulicy, uniemożli¬ 
wiając przeciwnikowi przeskoczenie 


o teren, preferencje atakującego są 
oczywiście odwrotne niż obrońcy. 
Tak jak w obronie szukasz otwarte¬ 
go terenu, którym można odgrodzić 
się od przeciwnika, tak w ataku pró¬ 
bujesz wykorzystać każdą prze¬ 
szkodę. jaka tylko może zasłonić cię 
przed ogniem wroga. 

Nie atakuj przez otwarty teren, 
nawet zwykłe kartoflisko jest lep¬ 
sze. Ponieważ to ty wybierasz miej¬ 
sce ataku, więc postaraj się mieć 
w tym punkcie przewagę. Nie roz¬ 
praszaj ludzi po catej planszy, posu¬ 
waj się naprzód od przeszkody do 
przeszkody i dopiero jeśli jesteś bli¬ 
sko przeciwnika, ruszaj śmiało na 
niego lub strzelają koncentrując 


W momencie, gdy z pomocą 
przyjdzie ci broń pancerna, sytuacja 
zmieni się diametralnie, oczywiście 
na twoją korzyść! Czołgi niemieckie 
są lepsze od alianckich, a ponadto 
^ Niemcy mają spory 
wybór znakomitych 
S" 5^ 4 szturmowych. 


Runiwa 


karabin maszynowy, zniszcz go ■ 

ogniem moździerzy - po co wysta- mi, ale nie z czołgami osłanianymi 
wiać piechurów na ogień (komputer przez piechotę - pierwszym więc za- 
posługuje się moździerzami wprost daniem jes! pozbycie się piechurów 
genialniet ale jego stać na to, by przeciwnika. Tak czy owak, dużych 
przed każdym strzałem wyznaczać strat nie unikniesz. Dlatego też naj- 
cel). Słynna taktyka amerykańska: 

„gdy napotkasz przeciwnika, zatrzy¬ 
maj się 1 wezwij artylerię'" działa tak¬ 
że w skali mikro. 

Załoga każdego czołgu, który 
zbliży się na kilkanaście metrów do 
niemieckiej piechoty, po prostu pro¬ 
si się o pogrzeb. Niestety, nie można 
tego powiedzieć w druga stronę. 

Brak dobrej broni przeciwpancernej 
jest tym czynnikiem, który może do¬ 
prowadzić do kompletnej klęski. 

Lżejsze czołgi i działa szturmowe ła¬ 
two rozwalisz z PlAT-a lub Bazooki, 
ale co zrobić, gdy wyjedzie na ciebie 
Pantera czy^ o zgrozo, Tygrys? Wal¬ 
ka lekko uzbrojonej piechoty z czoł- 


można wykorzystać komputer do J 
absolutnie realistycznego odzwier¬ 
ciedlenia pola walki Każdy z symu- ; 
lowanych przez komputer żołnierzy 
ma własną osobowość, inaczej re¬ 
aguje na rozgryy/ające się wokół wy¬ 
darzenia. Jedni okazują się tchórza¬ 
mi inni bohaterami, jeszcze innym 
po prostu odbija. Wszystko to poda¬ 
ne na soczystej, pełnej barw mapie 
oraz podparte śvifiergotem pocisków 
i głuchymi stęknieciaml moździerzy. 
Prawdziwy fan tego nie przegapi. 


ku. teraz ty będziesz 
musiał przejść te 
wszystkie pułapki i za¬ 
sadzki, których po¬ 
przednio doświadcza¬ 
ły oddziały sprzymie¬ 
rzonych. 


przeciwnik miał Ich więcej - a to wy¬ 
maga zadawania mu w kolejnych 
wafkach dużych strat i szybkiego 
posuwania się do przodu. 

Alianci posiadają dużo różnorod¬ 
nego sprzętu zmechanizowanego, 
W większości File nadaje się on do 
poważnej walki z niemieckimi czoł¬ 
gami, tym niemniej bardzo pomaga 
w walce z piechotą. Przydatne są 
transportery z moździerzami (mają 
też km, więc przydają się podwój¬ 
nie) lub ciężkimi karabinami maszy¬ 
nowymi, lecz szczególnie polecam 
czołg z moździerzem 280 mm. Strze- 


DYSTRYSUTOfi PC-MfCRKOFT CEIMA: 

PC WTN'3S Min. P90.1G m MM 

POWER MAG . S/5t«n 7.S,1 S MB RAM 


Atak to zupełnie in¬ 
na para kaloszy. Jeśli 
myślisz, ze na począt¬ 
ku możesz zalać prze¬ 
ciwnika falą atakują- 

















































kawsze towary określał moj kolega po 
powrocie z Finlandii, Banalne byłoby 
napomykanie o filmach dokumental¬ 
nych i oprawie dźwiękowej. To są re¬ 
gularne videch-clipy wypełniające inłro 
i dające po oczach po każdej misji. 
Głośniki grzmią charakterystyczną dla 
wałczących nacji muzyką, która śni się 
następnie po nocach. Zawsze marzy¬ 
łem, żeby poprowadzić do ataku Bry¬ 
tyjczyków przy dźwiękach dud (albo 
kobzy - jak błędnie nazywają ten in¬ 
strument niektórzy). Niezapomniane 
przeżycie* Wszelkie słowo mówione 
jest zabawnie stylizowane i akcentem 
odpowiada angielszczyźnle w wykona¬ 
niu Niemców, Amerykanów czy Ro¬ 
sjan. Skoro tak perfekcyjnie dopraco¬ 
wano szczegóły, jak przerażająco po¬ 
wabnie wygląda sama rozgrywka? 


Stach, wysadzanie mostów. Wystrzelo¬ 
ne pociski fruwają przez kitka heksów, 
artyleria wspiera zaatakowane oddzia¬ 
ły ze znacznych odległości, a totnictwo 
(relatywnie mniejsze odlegtości przelo¬ 
tów) diugo może pozostawać w powie¬ 
trzu bez tankowania. 

Ztamano zasadę otrzymywania 
wsparcia ogniowego w defensywie tyt¬ 
ko w przypadku bezpośredniego są¬ 
siadowania z jednostką artyleryjską. 
Strzela każde działo, które ma w zasię¬ 
gu napastnika. Nie należy się więc dzi¬ 
wić, kiedy uderzysz na niewinnie wy¬ 
glądający oddział pieszy, a w chwilę 
potem spadnie na ciebie grad poci¬ 
sków z kilku stanowisk artyleryjskich. 
Działa nie tracą już kolejki na załado¬ 
wanie czy uzupełnienie sił. Po otrzy¬ 
maniu posiłków czy amunicji możesz 


Nie tylko nastoletnich miłośników 
militariów rajcowało sklejanie modeli 
i symulowanie bitew na wypielęgno¬ 
wanych, szczegółowych makietach. 
Kierowali się przy ich rozgrywaniu pa¬ 
rametrami używanej broni i z braku 
komputerów, raczej niczym więcej... 
Obezwładniająca siła pierwszego 
PAN2ER GENERAL polegała właśnie 
na użyciu starannie wykonanych mo¬ 
deli, zamiast sztabowych żetonów, 
oraz wykorzystaniu elementów symu¬ 
lacyjnych przez komputer. Najważ¬ 
niejszymi parametrami były punkty 
doświadczenia i siły oddziałów, 
a zwycięstwo polegało na zajęciu lub, 
w zależności od misji i strony konflik¬ 
tu, utrzynnaniu określonych miejsc 
strategicznych. Elementy te decydo¬ 
wały o urokliwym charakterze gry 
i w PG2 zostały utrzymane. 


tu, czyli 0:0. Wynik ten jest 
typowy nie tylko w piłkar¬ 
skiej lidze polskiej, ale 
również podczas starć 
2 wyjątkowo upierdliwymi 
bunkrami. 


świadczeń serii general- 
skie], bardzo przyjaźnie 
rozwiązano inetrfejs, a szczególnie 
sposób dokonywania zakupów i roz¬ 
stawiania jednostek. Pojawiają się 


strzelać aż miło, za to nie 
możesz ich przemieszczać 
■ bez spakowania na samo- 
Q chody, które są szybkie, 
H ale słabiutkie. 

B Ciekawostką jest, że 
H i ciężkie czołgi potrafią ra- 
H zic na dwa heksy, co po- 
H zbawia słabsze jednostki 
H możliwości zadania jakich- 
II kolwiek strat pancer- 
niakom. Wskutek powyż- 
szych cech, a także więk¬ 
szej obronności artylerii, spadło nieco 
znaczenie lotnictwa, przynajmniej 
w początkowych misjach. Jest bowiem 


churzy zatracają odrębność narodo¬ 
wą, a warto wspomnieć, że nacji po 
obu stronach konfliktu jest mnóstwo 
i trudno poznać na pierwszy rzut oka, 
kto Rumun a kto Czerwonoarmijec. 
PG2 i tak pozostawia więcej możli¬ 
wości manewrowych, niż miało to 
miejsce w pierwowzorze. Twórcy wy¬ 
raźnie starali się, aby najnowszy 
„Generaf stał się w większym stop¬ 
niu grą taktyczną. 

Teraz jesteś o wiele bliżej pojedyn¬ 
czego żołnierza, którego ustawienie 
oraz skierowanie względem wroga ma 
w walce widoczne znaczenie. Ataki 
z tyłu, z kilku stron podczas tury znacz- 


Co zatem nowego? Spieszę do 
nieść; że mapy wyglądają jak zdjęclt 
lotnicze i dopiero nieobowiązkowe na 




lODWRACANIE KOTAi 


* V 

Korzystając z wielu do- 


strategiczne do zdobycia nadal miesz- 
czą się na pojedynczych heksach, nie 
ma więc mowy o potrzebie zdobywa¬ 
nia całego miasta. Sukcesem jest zaję¬ 
cie dzielnicy, osiedla czy wsi^ a cza¬ 
sem zwykłych umocnień, np, na pusty¬ 
ni. Rozgrywka zaś została wzbogaco¬ 
na nie tylko o element walki w mla- 


ment modeli, a ponieważ te w trakcie 
walki obracają się, mamy okazję po¬ 
dziwiać je z różnych stron. Złudzenie 
trójwymiarowości jest pełne i zabawy 
nie psuje nawet fakt, że w niektórych 
momentach traci na tym czytelność 
sytuacji na planszy. Szczególnie po- 
odwracani na wszystkie strony pie- 


możesz skasować za jednym zama¬ 
chem trzy oddziałyI Jednak nie licz, że 
stanie się tak na zawołanie. Walki są 
ciężkie i nieefektywne. Bardzo częste 
są sytuacje, w których wojska pochro- 
boczą, pojazgoczą i nie przyniesie to 
żadnych efektów. W przeliczeniu moż¬ 
na określić takie starcie mianem kloze- 


M amy PANZER GENERAL 2. 
więc śmiało można ogłosić 
szczyt sezonu pancernego. 
Przypadł na środek zimy \ dobrze się 
stało, bo walczyć przyjdzie wśród śnie¬ 
gów i lodów królujących na wieiu ma¬ 
pach - w Finlandii, Norwegii, Rosji. 
Pierwsze wrażenie? Fiyyai-jak co cie- 


łożenie siatki heksów demaskuje ich 
płaskość. Diametralnie zmieniono ska¬ 
lę ukazywania konfliktu* W konse¬ 
kwencji jeden beks na mapie zajmuje 
o wiele mniej rzeczywistego terenu, niż 
miało to miejsce w części pierwszej* 
Leningrad dla przykładu nie jest zlep¬ 
kiem dwóch sześciokątnych poletek, 
ale wypełnia już cały ekran! Nie ma 
więc misji, w których zdobywasz od ra¬ 
zu Francję czy Norwegię. Są za to inne 
obejmujące poszczególne operacje 
odbywające się na wycinkach obsza¬ 
rów poszczególnych państw. Punkty 


drogie, nie zawsze może zaatakować 
(pogoda), a oczekiwane rezultaty przy¬ 
noszą dopiero naloty doświadczonych 
eskadr. Jednak trzeba pamiętać, że 
samoloty wciąż szybko potrafią zadać 
decydujące ciosy na dużą odległość 
i są niezastąpione, gdy lądowe jed¬ 
nostki nie mogą przebić się do celu np* 
z powodu tłoku. 


ZAWROTY GŁOWY 


Każdy czołg czy samolot jest du¬ 
ży, ładny i ma nałożony światłocień. 
Twórcy powiększyli ponadto asorty- 


nie osłabiają jego sprawność obronną. 
Można nacierać z dużą swobodą, gdyż 
doświadczone, a jeszcze lepiej odzna¬ 
czone oddziały mogą niszczyć kilku 
wrogów podczas tury, a po natarciu 
wycofać się by ustąpić pola innym. 
Wielokrotoe ataki są wykonalne w ob¬ 
rębie tury, gdy atak nie wymaga dale¬ 
kich posunięć {punkty ruchu) i gdy 
pierwszy zaatakowany ulegnie całko¬ 
witemu zniszczeniu. Wtedy nasz boha¬ 
ter zyskuje dostęp do kolejnej jednost¬ 
ki ] może na nią uderzyć. Przy odrobi¬ 
nie szczęścia i słabości twych ofiar. 


w postaci sporych ikon na osobnej, 
dużej desce menu, skąd zestawie je 
bardzo łatwo, Trochę trudniej jest 
z zakupami podczas walki, gdyż na 
ogół nie możesz dostawiać sił w do¬ 
piero co zdobytych miastach. Odbywa 
się to wyłącznie na tyłach, co niejed¬ 
nokrotnie podważa sens zakupu* No¬ 
we jednostki bowiem nie będą w sta¬ 
nie natychmiast włączyć się do walki 
na najbardziej osłabionych odcin¬ 
kach. Często brakuje miejsca na roz¬ 
mieszczenie nawet już posiadanych 
oddziałów i trzeba wówczas robić to 
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zwalać Europę- Jak wtdać po sche¬ 
macie kampanii, misje mają charak¬ 
ter zdecydowanie ofensywny. Wyni¬ 
ka to ze specyfiki waiki. Dostajesz 
grupę jednostek, którą waiczysz, do¬ 
świadczasz, rozbudowujesz i upgra- 
de’ujesz* Jeśii stracisz którąś z nich 
(efektowna eksplozja), np, w trzeciej 
misji, przepadnie na zawsze wraz z 
epoietami 5 doświadczeniem. Prze¬ 
chodząc koiejne misje kampanii, 
musisz atakować i zdobywać w krót¬ 
kim czasie, bacząc by nie tracić wła¬ 
snych jednostek- Obrona polega na¬ 
tomiast właśnie na traceniu bronią¬ 
cych się oddziałów- Taka konwencja 
gry narzuca pewne ograniczenia in¬ 
teligencji wirtualnego przeciwnika. 
Gdyby ten wykorzysty wat to, że stra¬ 
conych jednostek już nie odzyskasz, 
z premedytacją grałby tak, aby nie 
wygrać pierwszych misji, ty i ko zadać 
jak największe straty. Taka strategia 
podważyłaby sens kampanii, więc 
komputer gra tak, jak w przypadku 
pojedynczych scenariuszy. Te zo¬ 
stały zrealizowane całkiem inteli¬ 
gentnie - iepiej oddają stosunek sił, 
gdyż nie ma w nich silnych i licznych 
oddziałów pancernych. Jednostki 
Tygrysów (king) mają wartość 5; co 
oddaje matą liczbę tych czołgów, 
biorących udziat w II wojnie świato¬ 
wej. Oczywiście nie będę upierdliwy 
ponad potrzebę i nie wspomnę fak¬ 
tu, że dywizje niemieckie w ogóie nje 
składały się z broni pancernej jedne¬ 
go typu. 

Trzeba oddać twórcom PG2, że 
produkując szósty tytuł w serii general¬ 
skiej nie popadli w nekrofilię. Więk¬ 
szość aspektów gry emanuje świeżo¬ 
ścią i na ubitej ziemi broniłbym produk¬ 
cji SSI przed zarzutem wtórr^ości i je¬ 
chania na sprawdzonym, ograriym 
schemacie. Nie tym razem. Wszystkim 
strategom gorąco PG2 polecam, za 
miesiąc grę zmiażdżę W Imadle, 
Odłamkowym! 

Btcybeliusz 


po 


DYSTRYBUTOn PC - OPTIMUS BIS 
TEBMIIf mum Pt-STTCHŃ 
PC WIN'9S Mlii. P^, ie MB RAM 


DEMO: CD 


S/^D 


SECESElC^tSZ 7S 


na raty. W dłuższych bojach męczące 
okazaiy się funkcja uruchamiania try¬ 
bu samolotów na mapie głównej 
i brak jakiejkolwiek funkcji ukazującej 
same drapieżne ptaki na mapce po¬ 
mocniczej. 

Poza tymi mankamentami ten ele¬ 
ment produktu SSI prezentuje się 
znakomicie. Jest rewelacyjny edytor 
bitew i magnetowid,,* to znaczy opcja 
umożliwiająca obejrzenie przebiegu 
danej bat^fi od pierwszego do ostat¬ 
niego posunięcia i nie wymagająca 
wychodzenia z gry. Czy muszę pisać 
o przydatności tego urządzenia przy 
analizowaniu błędów w poszczegól¬ 
nych etapach walki? 

Nowiutkim bajerem jest działanie 
kursora, który zmienia się jak kame¬ 
leon w świetle wydarzeń pancer¬ 
nych i nie tylko. Posłużę się 
wdzięczną demonstracją - w przy¬ 
padku planowanego wy łomotania 
któregoś wrogiego modela, najeż¬ 
dżasz kursorem ],.. widzisz rokoko¬ 
wy celowniczek przyozdobiony 
dwiema flagami odpowiadającymi 
nacji obu zwaśnionych uczestników 


starcia. Węgrów l Związkowców Ra¬ 
dzieckich* Zawiera jeszcze coś - 
poniżej przewidywany wynik zady¬ 
my. Oczywiście rezultat bójki rze¬ 
czywistej nie musi odpowiadać te¬ 
mu kursorowemu, tym bardziej że 
nie wszystkie niespodzianki (artyle¬ 
ria w piaskownicy, za krzakami) kur^ 
sor jest w stanie uwzględnić. W wie¬ 
lu wypadkach o zwycięstwie decy¬ 
duje intuicja, szaleństwo czy skłon¬ 
ności samobójcze dowódcy* 


tośników niemieckiego oręża zapro¬ 
jektowano ^.Blitzkrieg" - zaczyna się 
podczas hiszpańskiej wojny domo¬ 
wej w 1938 i potem przebiega jak 
kampania w poprzednim PG. Na¬ 
stępną jest „Defending The Reich", 
podczas której wyruszasz na bój 
wśród śniegów Rosji w 1942. Nato¬ 
miast dEa fanów Shermanów i Co- 
metów, Deve Loper z kolegami przy¬ 
gotował dwie wersje „Crusade in the 
Wesf - osobno dla Amerykanów 


i osobno dEa Anglików, Oba warianty 
biorą początek w 1943 roku po lądo¬ 
waniu wojsk sprzymierzonych we 
Włoszech, Natomiast wierni Ideologii 
Józefa Stalina i jego dzielnych soł- 
datów będą mogli wkroczyć do akcji 
w roku 1942, w kampanii „Onward to 
Berlin'’, by wyruszyć na zachód wy¬ 


Moraine dylematy związane 
z pierwszą częścią, a dotyczące 
szerzenia Idei hitleryzmu i faszyzmu 
przez potencjalnych graczy zostały 
tu złagodzone kampaniami po stro¬ 
nie tych „dobrych", Oprócz pokaźne¬ 
go zasobu scena¬ 
riuszy przewidzia¬ 
nych do grania we 
dwóch I z kompute¬ 
rem po dowolnej 
stronie konfliktu, 
jest 5 kampanii za¬ 
równo dla Niem¬ 
ców. jak i dla Alian¬ 
tów oraz Armii 
Czerwonej. Dla mi- 


TALERZU? 












































































































giądem regionowi. Funkcje budowli 
oraz wygląd i możliwości jednostek 
wojskowych są, niesłety^ takie same. 

I tu właściwie kryje się jedna z po¬ 
ważnych wad gry. Skoro poświęcono 
tyle wysiłku na to, bf budynki poszcze¬ 
gólnych fudów wygiądaty inaczej (a są 
prześliczne i do lego różne w różnych 
epokach), to dlaczego nie zrobiono 
rozróżnienia (przynajmniej graficzne¬ 
go) jednostek wojskowych. Piechur Su¬ 
mery cki wyglądał zupełnie inaczej niż 
piechur egipski {rtie mówiąc już o chiń¬ 
skim), a w grze obaj przypominają ho- 
piitę greckiego po stracie włóczni. 

Nie ma co jednak narzekać. Takiej 
grafiki jeszcze w strategiach nie było! 
Słonie wyglądają jak żywcem wyjęte 
z filmów przyrodniczych. Podobnie ga- 
zele l iwy, no i sami ludzie. A jak się po¬ 
ruszają! Gdy zobaczycie ten taniec bio¬ 
der myśiiwego niosącego krwisty stek, 
to oszalejecie, Tym bardziej że gra ofe^ 
ruje trzy tryby rozdzieiczośd [640x480, 
800x600 i 1024x768), dzięki czemu 
możesz oglądać postacie w dużym 
przybliżeniu, Konie w kłusie, rydwany 
z kręcącymi się kołami, dostojnie ma¬ 
szerujące słonie bojowe... Aż szkoda to 
wszystko rzucać do waiki. Za to gdy 
jednak ruszą, biją się wspaniale i bar¬ 
dzo naturainie. Żadnych uproszczeń.' 
Dzięki temu gra się z przyjemnością, 

Ale grafika, mimo że świetna, nie 
jest najsiiniejszą stroną AGE OF EMPl- 
RES. Gra niesie ze sobą olbrzymi po¬ 
tencjał za sprawą edytora scenariuszy. 
Dzięki niemu możemy sobie stworzyć 
nie tylko scenariusz, aie i całą kampa¬ 
nię (jak ktoś ma czas i siłę, to również 
z obrazkami i filmikami). Zdolny twórca 
własnych rozgrywek ma do dyspozycji 
5 rozmiarów mapy, 9 różnych podsta¬ 
wowych rodzajów pokrycia terenu, 54 
różne strategie dla swego ludu, 8 ro¬ 
dzajów charakteru każdego ludu (od 
super agresywnej do pasywnej), 18 ro¬ 
dzajów indywidualnych zwycięstw każ¬ 
de] z cywilizacji (każda może mieć róż¬ 
ne warunki zwycięstwa) oraz 4 rodzaje 
zwycięstwa ogólnego w scenariuszu. 
Ufff... To porażaj Możemy zmieniać. 


W kampanii bardzo często pojawia się 
określona już sytuacja lub epoka. Mo¬ 
żemy się natknąć na zbudowane mia¬ 
sto wroga, własne budowle itp. Jednak 
klasyczny scenariusz zaczyna się za¬ 
zwyczaj od jednego lub kilku myśli¬ 
wych, którzy wędrują przez nieznane 
krainy. Pierwszym zadaniem gracza 
jest wówczas budowa centrum osady. 

I tu zaczyna się czysta strategia. By 
wygrać i być najlepszym, trzeba poko¬ 
nać przeciwnika {pojedynczo lub ze¬ 
społowo) lub odnaleźć miejsce czy 
zgromadzić pewną ilość surowca. Dróg 
jest wiele, ale mają one jedną wspólną 
cechę - czas. Należy się śpieszyć. 
Komputer, podobnie jak w WAR- 
CRAFT 2, jest mistrzem rozwoju. Ro¬ 
botników produkuje masowo, a mapa 
planszy jakby była mu znana. Dlatego 
też na początku albo zakładamy osie¬ 
dle łam, gdzie stoimy, albo rozsypuje¬ 
my się po terenie w poszukiwaniu Zie¬ 
mi Obiecanej, Takie miejsce musi być 
położone blisko lasu, skał, złóż złoto- 
nośnych oraz terenów zielonych i rzeki. 
Jeżeli uda nam się spełnić większość 
z tych warunków, to mamy niezły start. 

Gra odtwarza wprawdzie historycz¬ 
ne epoki, ale dzieli się też wyraźnie na 
podepoki. Wymaga to niesamowitej 
elastyczności w manewrowaniu siłą ro¬ 
boczą, By przejść do danej epoki histo¬ 
rycznej lub rozwinąć możliwości budyn¬ 
ków oraz armii, trzeba dysponować 
w różnym czasie różnymi zasobami 
(drewno, żywność, złoto i kamień). Na 
początku priorytetem będzie żywność. 
Trzeba jej zebrać 500 sztuk, ale by 
mieć dużo żywności (polowania na 
zwierzęta, zbieranie owoców z krza¬ 
ków, łowienie ryb), trzeba mieć dużo lu¬ 
dzi. 2 kolei by mieć dużo ludzi, trzeba 
mieć domy (1 wystarcza dla 4 ludzi), 
a by mieć domy, trzeba mieć drewno. 
Dlatego na początku budujemy szybko 
1 dom oraz produkujemy kolejnych ro¬ 
botników. Tymczasem ci, którzy już są, 
zbierają żywność. Jeżeli mamy drew¬ 
no, a zasoby żywności są zbyt daleko 
od centrum, możemy wybudować w ich 
pobliżu Granary (na produkty roślinne) 

iub Storage Prt (na 
produkty zwierzęce 
i materiały). Te dwie 
budowle przydadzą 
nam się również dla- 
tego, że aby wyjść 
z epoki kamiennej, 
trzeba postawić dwie 
budowie uż^kowe. 

Po wyjściu z epoki 
kamiennej prioryte- 
tern stapia się drew- 
nó i kamień, Ow- 
szem, żywność też 
będzie ważna, ale po 
wybudowaniu Marketu podstawą na¬ 
szej cywilizacji stanie się rolnictwo 
i z żywnością nie będzie kłopotu. 
Drewno natomiast, jako matka każdej 
budowli (w tym Farm), będzie prioryte¬ 
towe. Brakom tego surowca z powo¬ 
dzeniem zaradzi ustawienie Storage 
Pit tuż przy lesie i skierowanie do wy¬ 
rębu 5^ drwali. Już się więcej drze¬ 
wem nie powinniśmy ktopotać. Podob- 
nie robimy z kamieniem i złotem. Jest 
to o tyle ważne, że z chwilą wejścia do 
epoki narzędzi (Tool Age), zaczyna 
się rywalizacja militarna I na gospo- 


D la tych, którzy lubią historię 
starożytną oraz dobrą zaba¬ 
wę, a także dla tych wszyst- 
kichi którzy zagrywali się w oba 
WARCRAFTY, pojawiła się nie lada 
gratka. Szacowna firma MICRO¬ 
SOFT, znana z takiego przeboju, jak 
CLOSE COMBAT, wypuściła na ry¬ 
nek grę AGE OF EMPIRES. Jest to 
gra opowiadająca o początkach sta¬ 
rożytnych imperiów, ich rozkwicie 
i upadku, Całość oczywiście przebie¬ 
ga zgodnie z utartym przez WAR- 
CRAFT schematem (1u trzeba wspo¬ 
mnieć, że AOE jest często i niesłusz¬ 
nie porównywane do CIYILIZATION). 
W poszczególnych scenariuszach 
budujemy osiedle, rozwijamy je, od¬ 
krywamy kolejne zdobycze cywiliza¬ 
cyjne, a także wystawiamy wojsko, 
by podbić sąsiadów. 

Gra oferuje bogaty zestaw możli¬ 
wości. Dostępne są do wyboru 4 kam¬ 
panie (Ascent of Egypt Learning 
Campaign, Glory of Greece, Volces of 
Babylon i Yamato Empire of Rising 
Sun), 24 scenariusze do 
gry w wersji multiplayer 
lub gry z komputerem. 

By nam się nie nudziło, 

dodano możliwość gry 

w scenariusze tworzone 

losowo przez komputer 

(wszelkie parametry || [|| || ^9 

możemy ustalać sami) 

oraz podobne scenariu- 

SZ 0 , w których jednak 

nic nie trzeba rozwijać, 

tylko walczyć do ostat- 

niego żołnierza {wszyst- 


kie zasoby naturalne i złoto występują 
w olbrzymich ilościach). 

W grze rządzimy jednym z 12 naro¬ 
dów. Trzy z nich to starożytne ludy da¬ 
lekowschodnie: Shang (żyli na teryto¬ 
rium dzisiejszych Chin), Yamato (w Ja¬ 
ponii), Choson (w Korei). Kolejne trzy 
to mieszkańcy Mezopotamii - Sumero¬ 
wie, Asyryjczycy i Babilończycy. Nie 
zabrakło także Fenicjan, Egipcjan, ich 
przeciwników z Azji Mniejszej - Hety¬ 
tów oraz Greków, Persów i Minojczy- 
ków (mieszkańcy Krety i okolicznych 
wysp). Tu trzeba przyznać, że dobór 


(gdzie są twórcy kultury Harappa, Ela- 
mici, Rzymianie itd). Na szczęście 
przy tworzeniu scenariusza można 
nadać swemu narodowi dowolną na¬ 
zwę. Poszczególne ludy różnią się mię¬ 
dzy sobą możliwościami (np. Sumero¬ 
wie są znakomitymi rolnikami) oraz wy¬ 
glądem stawianych przez nich budowli 
- cztery nacje {Azja, Egipt, Babilonia, 
Grecja) swoje własne budowle, zaś bu¬ 
dowle innych ludów odpowiadają wy¬ 


budować i ustawiać. Oprócz 8 
możliwych graczy na planszy, 
możemy ustawić także jed¬ 
nostki lub budynki „Gai", które 
staną się własnością tego gra¬ 
cza, który pierwszy je odkryje. 

Istotą i założeniem gry jest 
przeprowadzenie swego ludu 
przez 5 okresów rozwoju cy¬ 
wilizacji - od epoki nomadów 
po epokę żelaza. Oczywiście 
scenariusze w kampaniach 
różnią się od schematu sce¬ 
nariusza pojedynczego. 
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najwyżej trzeba od czasu do czasu 
wybudować nowe gospodarstwo, bo 
ziemio szybko jałowieją, lub w miarę 
posiadanych środków rozwijać zdoby¬ 
cze cywilizacyjne, budować nowe bu- 


mi obronnymi i zaatakuj 
jego oddzielone od reszty 
kopalnie i magazyny. Wy¬ 
cinaj poszczególnych wie¬ 
śniaków i żołnierzy. Pa¬ 
miętaj, że jeżeli ty bę¬ 
dziesz w stanie zdobywać 
surowce, a wrogowi to 
uniemożliwisz, przyśpie¬ 
szysz swój rozwój i za¬ 
pewnisz sobie lepszą po¬ 
zycję, Atakuj kupą tam, 
gdzie przeciwnik występu- 
iczo. Jeżeli nie uda ci się 
zniszczyć wroga, gdy będzie jeszcze 
w epoce kamienia lub narzędzi, to 
później czeka cię straszliwa walka. 
Pamiętaj, że komputer zrobi wszyst¬ 
ko zawsze szybciej i lepiej. Gdy wy bu- 
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kiej kawalerii. A znowu niepo¬ 
konana ciężka piechota może 
być wystrzelana przez kon¬ 
nych tuczników. Kawaleria ma 
się cienko przeciw stoniom, 
które można zastrzelić z tuku. 
Splot zależności Jest ogromny 
- na szczęście komputer nie 
wystawia naraz olbrzymich ar¬ 
mii i będziesz mógł spokojnie 
wszystko przemyśleć i się wy- 


bitew lądowych to czysta przy 
jemność, co dodatkowo wy na 
grodzi cl trud. 


w każdym scenariuszu. Być może jest 


nego potraktowania postaci {bardzo 
naturafistyczne w zachowaniu - aż do 
przesady), wspaniałych budowli, 
a może znakomitego interfejsu i wy¬ 
czerpującego Helpa, 

Nie bez znaczenia jest też olbrzy- 


dowle użytkowe i domy mieszkalne 


Podstawą strategii zwycięstwa jest 
dyplomacja i rozpoznanie. Na początku 
warto ustawić nasze kontakty na polu 
Ally, Nie zaszkodzi to w niczym, a mo¬ 
że nastroić przyjaźnie sąsiadów. Gdy¬ 
by nas zaatakowali lub chociaż wypo¬ 
wiedzieli wojnę, trzeba wskaźnik prze¬ 
stawić na Neutral {twoi nie atakują wro- 


dem, tu widzimy na własne oczy. 
W grze ukazano pewne zjawiska i pra¬ 
widłowości jedynie w zarysie, ale i tak 
wystarczy, by zrozumieć podstawowe 
zależności i cykl rozwoju starożytnych 
imperiów, dobrze się przy tym bawiąc, 
A gdy nie wystarczy to, co widać, moż¬ 
na zawsze sięgnąć do Helpa, gdzie 
pokrótce scharakteryzowano każdą 


jesz konfliktu) lub Enemy (gdy już idą 
na ciebie). Kolejną rzeczą po ustano¬ 
wieniu kontaktów dyplomatycznych jest 
rozpoznanie terenu i pozycji poszczę^ 
gólnych ludów. Jeden z twoich myśli¬ 
wych musi odbyć tę długą podróż 
i wszystko obejrzeć. Od tego uzależ¬ 
nisz swoją dalszą taktykę. 

Po rozpoznaniu sytuacji liczy się 
szybkość. Jeżeli wrogie plemiona roz¬ 
wijają się niemrawo, atakuj wszystkim, 
co zdołasz na szybko wystawić. Nie 
czekaj. Jeżeli przeciwnik już się rozwi¬ 
nąć zabezpiecz swoje osiedle wSeża- 


AGE OF EMPIRES jest grą szale 


budowli na swoją stronę, nie zaznasz 
już nigdy spokoju. Żadna wieża cię nie 
obroni. A walka militarna będzie wyma¬ 
gała olbrzymiej uwagi i zaangażowania 
wszelkich środków. Zasadą wtedy bę- 


grafiki, wielość budowli i jedr^ostek. 
Bardzo różne zachowanie się kompu¬ 
terowych przeciwników, ich priorytety 
i ceie. Dzięki temu można grać i grać, 
i za każdym razem trafia się na nowy 
teren i nowych przeciwników. Rozbu- 
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Yayaun. Nostalgia, wspo- 
mniania^ te wszystkie lata 
z komputerem, Odegna- 
tern precz cynicznego dia¬ 
bła, który w swym bez¬ 
dusznym móżdżku sformułował 
nazwę tego, w co oczy nie mogły 
uwierzyć. Muzeum. A kysz! 

Szufladka pfytkl świstała zawa¬ 
diacko, podobnie ożywcze dźwięki 
ulatywaty z głośniczków, dowodząc 
jak bardzo autorom gry zależało, 
żebym nie zapomniał w tydzień po 
zaniechaniu kontaktów z WW2 co 
przedniejszych motywów. Nawet 
znajomy psychiatra nie jest w stanie 
teraz mnie od nich uwolnić,,. 

Jedynie intro i wstawki filmowe 
budzą respekt, reszta powinna po¬ 
zostać milczeniem. I wiadomo to już 
po pierwszych minutach styczności 
z grą. Druga część niedawnego 
WARWIND, wyprodukowana przez 
DREAMFORGE pod sztandarami 
SSI, zadziwia lekkością podejścia 
do wielu gierczanych fenomenów. 
Zdaje się, że sentymentaiizm nie¬ 
których jest niezwyciężony, a to su¬ 
gerowałoby, że świat nasz ckliwy 
jest, dobroduszny i pełen wyrozu¬ 
miałości. Ciepła zupa i kluchy. Jak 
inaczej wytłumaczyć odwagę twór¬ 
ców WARWIND 2, atakujących ry¬ 
nek siłami i środkami mogącymi 
sprostać wymaganiom rynkowym, 
ale tym sprzed roku? DARK RE- 
IGN, mimo że doskonały nie był, 
wciąga WARWIND lewą dziurką 
nosa i to po śniadaniu. 


Nowe, większe jednostki, nie¬ 
które ze specjalnymi właściwo¬ 


ściami tracą swój potencjał 
w zderzeniu z... fatalnym 
sem, który wręcz uniemożliwia 
szybkie sterowanie i doprowadza 
do furii. Nadchodzi ona nie- 


rodność niesymetryczna to żadna 
rewelacja. Istotniejsze jest, że 
strzały są wymęczone, przypomi¬ 
nają archiwalne rozwiązania gra¬ 
ficzne, a eksplozje nie wychodzą 
daleko poza krąg umowności 
to, co akurat widać, to wła¬ 
śnie wybuch i to coś oznacza 
zniszczenie tego czegoś, co 
przedtem było budowane. Wzru¬ 
szył mnie jedynie dziadek na po¬ 
duszkowcu przypominającym do 
złudzenia wózek Inwalidzki, na 
którym podjeżdżał do ofiary i raz 
na jakiś czas, notorycznie za to, 
walił laską w głowę. Zabawne, ale 
doraźne, a co najgorsze - zna¬ 
mienne dla całości sfery bitewnej 
w tej grze. Z walk, które widziałem 
wcześniej, realizacja walk tereno¬ 
wych najbardziej przypomina po¬ 
jedynki bokserskie w serialu „Mię¬ 
dzy nami jaskiniowcamr. Dwóch 
zawodników stojąc naprzeciw sie¬ 
bie w ringu obijało sobie maczu¬ 
gami glace tak długo, aż któryś 
padł ogłuszony. Poświęcono ten 
ważny element rozgrywki mianu¬ 
jącej się strategiczną na rzecz bo¬ 
gactwa elementów rodem z przy¬ 
godo wkl czy raczej RPG. Walczy 
się więc drętwo i schematycznie, 
a umiejętności strategiczne nie 
decydują tak bardzo jak umiejęt¬ 
ności ekonomiczno-magiczne. 
Zabawa ma przez to jednotonalny 
przebieg. 


J ak najłatwiej znateżć się o mi¬ 
liony lat świetlnych stąd? Naj¬ 
łatwiej? Należy odpalić dowol¬ 
ną grę strategii czasu rzeczywiste¬ 
go o jakimś mrocznym tytule 
i z pewną miną oczekiwać na intro. 
Przykład? WARWIND 2: HUMAŃ 
ONSLAUGHT, Dlaczego? Tak się 
składa, że wolą niebios a i twórców 
rozpustnych programów kompute¬ 
rowych regularnie wyrzuca nas 
gdzieś daleko w otchłań kosmiczną, 
często na jakąś odległą planetę. Po 
co? Przerażające bronie i budowle 
Ziemian najwidoczniej nie satysfak¬ 
cjonują kreatorów growych batałii. 
Co tam głowice nuklearne, bunkry 
atomowe czy elektrownie; najnowo¬ 
cześniejsze samoloty szturmowe 
czy satelity. Nie ma jak glista z mio¬ 
taczem ognia albo stworek embńo- 
nopodobny na świniahlpopotamle 
władający tasakiem. Jak jeszcze 
trafi się gość od rzucania klątw 
1 czarów, to już radocha na całego. 
Nie przeszkadza wtedy nawet fakt, 

na którym owe dziwa 
dokazują, niepokojąco przypomina 
porośnięte pokrzywami ekskremen¬ 
ty... A tak z bliska wygląda po¬ 
wierzchnia miejsca akcji. 


Nie ma się co trudzić, nie znaj¬ 
dę słów oddających rozmiary 
emocji, których fala targnęła mym 
wnętrzem, jak tylko ujrzałem 
pierwsze pejzaże na planecie 


ne, Descendants oraz ga- 
dowalo-embrionalnych 
Over]ord i Sun są nowe 
i większe (np. Marinę As- 
sault Drones, Descent 
Marinę Hellcopters, Over- 
lords Two-Headed 
Giants), ale wyglądają nie¬ 
ciekawie, a jeszcze mniej 


ciekawie walczą. Najczęściej 
w półdystansie albo bezdystan- 
sie, twarzą w twarz, chociaż dys¬ 
ponują bronią dalszego zasięgu 
i to różnego typu. Dzisiaj ta różno- 
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uchroń nie, kiedy w ósmej próbie 
wybudowania dowolnego ustroj¬ 
stwa powodujesz, że szanowny 
majster konsekwentnie porzuca 
rozbabraną robotę, gdyż tak wy¬ 
pada mu interpretować kliknięcie 
na Innej budowli, którą miał roz¬ 
począć zupełnie inny szanowny 
majster. Doprawdy, wiele trzeba 
włożyć trudu, żeby uaktywnić na¬ 
stępną jednostkę, nie niwecząc 
podjętego zadania przez zazna¬ 
czoną uprzednio. O synchroniza¬ 
cji działań grup bojowych 1 twór^ 
czych lepiej dyplomatycznie po- 
mileżeć, gdyż uroki sterownicze 
mogą doprowadzić do skonsu¬ 
mowania klawiatury lub obgryzie¬ 
nia kabla od myszki. W pośpie¬ 
chu spowodowanym nawałnicą 
wydarzeń machasz i klikasz zroz¬ 
paczony, próbując ratować to, co 
jeszcze się da, podczas gdy jed¬ 
nostki wykazują zupełną odpor¬ 
ność na najbardziej nawet wy¬ 
szukane starania* Wydawanie 
poleceń jest koszmarem z dowol¬ 
nej ulicy, tylko z niczym pożytecz¬ 
nym się nie wiąże. Chociaż nie¬ 
zupełnie. Masz przynajmniej po 
partyjce WW2 pojęcie, na czym 
polegają prawa, którymi rządzi 
się czysty przypadek. 


PO OCZACH I USZACH 


Jednostki każdej z czterech na¬ 
cji, w tym 2 frakcji ludzkich - Mań- 
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Gra oferuje kampanię dla każ¬ 
de] z czterech ras z ponad czter¬ 
dziestoma scenariuszami oraz 
możliwość muItirozgrywki z żywy¬ 
mi. Większość atrakcji zostafa 
zdublowana z pierwszego 
WARWIND. Trochę budujemy, 
ale nacisk położony jest na rozwi¬ 
janie jednostek oraz postaci. Ten 
element zastępuje tradycyjne roz¬ 
budowanie bazy do poziomu 
twierdzy nie do zdobycia. Jest to 
być może cenny I rzadszy ele¬ 
ment, ale znowu zaczerpnięty 
Tych natomiast nie cenię 
sobie szczególnie, więc uciechy 
miałem malutko. Nacisk położono 
na wynalazki, badania, które 
kosztują sporo surowców i kasy. 
Ważną rolę odgrywa też nie¬ 
szczęsna, bo zaburzająca ekono¬ 
mi czno-przedsiębiorczy charak- 


nariusza. Pamiętaj, że prze¬ 
szłość bojowo-gospodarcza we¬ 
teranów 2 poprzednich plansz, 
jeśli odpowiednio zadbasz o roz¬ 
wój postaci, rozstrzygnie losy 
niejednej kosmicznej zadymy. 
Nie ma to jak czynny bojowo 
strach na wróble (S.U.N.) czy in¬ 
na poczwara (Overlord). Nieza¬ 
leżnie natomiast od wybranego 


mnie obejść. Podobnie jak 
cele misji, które są zaled¬ 
wie popłuczynami po tych 
z C&C. Zamiast operacji 
mil itarno-gospodarczych, 
które w roli gracza mógł¬ 
bym przeprowadzać, wkła¬ 
dając w nie serce i wy¬ 
obraźnię, znalazłem przy- 
godówkowe, doraźne za¬ 
dania. To cele poszczegól¬ 
nych misji. 

Konsultowałem to przykre wra¬ 
żenie - po kwadransie zmagań, 
niekoniecznie z wrogiem, zapał do 
czynów rozpustnych z WARWIND 2: 
HUMAŃ ONSLAUGHT mija. 
Czas, który dzieli planszę ogłasza¬ 
jącą sukces w pierwszym starciu 
a ostatnie obrazki intra, uczy, że 
nie ma jasnej przyczyny, d!a której 
warto by kontynuować działania 
w świecie Yavaun. Następne epi¬ 
zody gry nie wpływają na zmianę 
tego nastawienia. Gra jest produk¬ 
tem klasy B i zdaje się, autorzy nie 
mieli ambicji wykroczyć jakimś fa- 


boje, odpowiedzialne za inne 
sprawności. 


KOKS, PANIE MAJSTER 


Gra opiera się na zasadzie, 
którą bardzo ładnie wykorzystali 
twórcy BALDIES. Możemy mia¬ 
nowicie przejmować wrogie bu¬ 
dowle, gdy nie mamy funduszy na 
wybudowanie własnych. Trzeba 
tylko w odpowiednim momencie 
wprowadzić do nich ekipę remon¬ 
tową, Na mapie czekają miłe nie¬ 
spodzianki - gadżety z różnymi 
bonusami w postaci apteczek, 
worków 2 pieniędzmi itp., z cza¬ 
sem są coraz ciekawsze i bardzo 
pomagają pozostać przy życiu 
wyposażonym przez nas wojow¬ 
nikom. Jednak jaka rozkosz je 
podnosić... Poszczególne bonusy 
zbierają konkretne organizmy ży- 
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ter gry, magia. Używamy jej ko¬ 
rzystając z konkretnych ikon uru¬ 
chamiających nagranie z np. war 
songiem, który bardzo pozytyw¬ 
nie wpływa na samopoczucie 
i kondycję naszej nacji w walce, 
aie zgoła odmienny wpływ ma na 
narządy słuchowe. Pieśń działa 
chwilowo, a i walory artystyczne 
nie wskazują, aby w najbliższym 
czasie wtargnęła na listy przebo¬ 
jów. Są jeszcze innego ^pu prze- 


we, a zanim wklikniesz się w ten 
właściwy spośród grupy bojowej, 
która ów bonus znalazła, twój 
sprzęt komputerowy pożre sporo 
energii elektrycznej. Pozostali 
uczestnicy wyprawy lubią wleźć 
sobie w drogę, zablokować do¬ 
stęp do bonusa właściwemu pod¬ 
nosicie [owi i nie chcieć zejść, bez 
łopatolog iczno-ręczn eg o wyj a- 
śnienla, co powinni zrobić. Nie 
wspomnę o bezmyślnym z kolei 
zabieraniu bonusów przez osob¬ 
ników przypadkowych i niepożą¬ 
danych. Odnieś, połóż, odejź, nie 
przeszkadzaj koledze, idź w cho¬ 
lerę! Teraz ty podejdź, omiń głą¬ 
ba, on tylko nie może przyjąć do 
wiadomości, że nie powinien tu 
stać, szybciej, bo ktoś nas atakuje 
w lewym dolnym rogu mapy, pod¬ 
nieś itd. itp. 

Zachowano także patent 
z przenoszeniem określonej licz¬ 
by jednostek do następnego sce- 
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gatunku Jednostki można, a na¬ 
wet trzeba trenować, co odpo¬ 
wiada opcji upgrade w innych 
grach. 


WARWIND 2: HUMAŃ ON¬ 
SLAUGHT wyposażony został 
w elementy gospodarcze oraz 
w magię i czary. Magiczne pieśni, 
wyrywające z drzemki, kosmiczne 
pogwarki \ inne dźwięki oraz zakię- 
cia miały uzupełnić to, czego grze 
brakuje - płynności akcji, intuicyj- 
walczenia o przestrzeń do 
zdobywania strategicznie 

ważnych obiek- 
miejsc, których walory ekono¬ 
miczne czy strategiczne nie są 
zbyt oczywiste. Efekt? Nie rozu¬ 
miem tych czarów, wyrosłem 
z nich albo po prostu nie potrafią 


jerwerkiem ponad ten standard. 
Niby wszystko jest jak należy, ale 
grze brakuje tożsamości. Dopra¬ 
cowanie animacji pozostawia też 
sporo do życzenia. Produkt SSI - 
aż dziwne. 
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cego na jej orze- 
gu Kaptan a. Pierwszym 
zadaniem Kaptana jesT posta- 
wEenie jednej z trzech rodzajów 
Świ ąty n i, poświ ęco nej wyb ranę] 
Furii. Ma to o tyle decydujące zna¬ 
czenie, źe każda Furia oferuje inny 
rodzaj technologii, a więc oznacza 
to nieco inny sposób prowadzenia 
rozgrywki. 

Gdy postawimy Świątynię, może¬ 
my już budować mosty i gromadzić 
w niej energię burzową w postaci 
kryształków wydobywanych z bu¬ 
rzowych gejzerów, których w okoli¬ 
cy zawsze jest klika. Zanim jednak 


STO RM tączy nas z serwerem AC- 
TiVISIDN i pojawiamy się w Sere- 
nisferze. To miejsce, w którym szu¬ 
kamy partnerów do właściwej roz¬ 
grywki. Na błękitnym niebosktonie 
iewitują malutkie wysepki reprezen¬ 
tujące graczy. Każda wysepka pod¬ 
pisana jest ksywką i oznaczona 
wartością poziomu doświadczenia 
(ilość ztożonych w ofterze wrogich 
iBHM Kapłanów). Zanim wysepki 
_ rozpoczną bój, muszą się 
podłączyć do jednego 
z Pierścieni, stanowiących 
gO arenę walki. W każdym 
ĘSm Pierścieniu jest osiem wol- 
nych miej‘sc. Ten, kto pierw- 


K iedy mówimy o strategii cza¬ 
su rzeczywistego, zwykle 
mamy na myśli pewien okle¬ 
pany schemat rozgrywki: budujemy 
bazę, stawiamy kolejne budynki, 
zbieramy surowce i wystawiamy 
jednostki, które następnie własno¬ 
ręcznie prowadzimy do boju. Z gry 
na grę zmienia się tylko wygląd 
jednostek, graficzna oprawa, fa¬ 
bularny sztafaż, natomiast gatun¬ 
kowy schemat pozostaje len sam. 
Jednak ACTIVtS!ON wyłamał się 
z tego zaklętego kręgu i udowadnił, 
że w tym gatunku można jeszcze 
wymyślić coś nowego. 

NETSTORM jest grą nowatorską 
pod względem systemu rozgrywki. 
We wszystkich klonach 
i C&C przyzwyczailiśmy się do my- 
fe ślenia taktycznego na poziomie 
Ł pojedynczych jednostek lub ich 
grup. Ostatnie tendencje do dy- 
f namizowania akcji w strategiach 
I czasu rzeczywistego (np, 7TH 
LEGION, DARK REIGN) przyczy- 
nity się do dewaluacji znaczenia 
planowania taktycznego. Wystar¬ 
czyło szybko machać myszą i ttam- 
sić przeciwnika przewagą sitowc^ii- 
czebną. NETSTORM jest zupełnie 
inny, przypomina nieco grę w sza- 


wyzszy Kaptan (Hign Knesp, Który 
ma moc budowania, modlenia się 
o czary i składania ofiary z Kapła¬ 
nów wrogich plemion. Gdy zostanie 


obezwładniony i porwany przez 
wroga, zginie w męczarniach na oł¬ 
tarzu Furii, a my możemy tylko roz¬ 
począć misję od nowa. Furie w na- 


jącemu ją Kaptanowi wiedzę na te¬ 
mat różnych nowych technologii. 
W ten sposób nasze możliwości się 
zwiększają - możemy tworzyć no¬ 
we machiny bojowe 1 instalacje 
obronne. 

W opcji kampanii mamy do przej¬ 
ścia 22 scenariusze, w tym 6 misji ty¬ 
pu tutorial, które w prosty i łatwy spo¬ 
sób zapoznają nas z zasadami gry 
i interfejsem. Skoro mowa —— 
o interfejsie, trzeba nadmie- 
nić, że jest niewiarygodnie 
prosty i całkowicie intuicyjny, 

W zasadzie wszystkie dzia- BH 
łania wykonujemy za porno- 
cą myszy, korzystając z le- 
wego i prawego przycisku. i 

W odróżnieniu od pro- 
stackich misji tutorial, praw¬ 
dziwe sce nariu sze to j uż nie 
przelewki. Nie ma możliwo- 
ści ustawienia stopnia trud- 


zajmiemy się podbojem, nasz Ka 
plan musi wybudować wtaściwn 
świ ąty n l Warsztat {Works hop) 
w którym można tworzyć ograniczo 
ną liczbę machin i instalacji. 


grą w kropki. O zwycięstwie decy 
duje tu bowiem nie tyle szyb 
kość, co staranne planowa 
V nie rozstawienia poszczę 
F gól nych jednostek. 

B I jeszcze jedno - jeśli kto 
B kolwiek z was ceni sobie gra 
■ fi ki Patricka Woodroffa, za 
H u wazy mimowolne (lub ce 


kartce w kratkę sta wiato się na li¬ 
niach przecięcia kropki. Komu uda¬ 
ło się otoczyć swoimi kropkami 
kropki przeciwnika, ten łączył je li¬ 
nią i „zakładał obóz’’; Oczywiście, 
obóz też można było otoczyć, dlate¬ 
go wszyscy p róbowal i dojechać 
swoimi kropkami do brzegu kartki, 
by temu zapobiec. 

Dlaczego o tym płszę? Ano dla¬ 
tego, że budowanie mostów 
w NETSTORMIE i związana z tym 
taktyka bardzo tę zabawę przypo¬ 
mina. Wszystkie wyspy w Piro^e- 
rze [ewitują sobie bez ruchu 
w chmurnych niebiosach Nimbusu, 
oddzielone przestrzenią nie do po¬ 
konania dla nielotnych jednostek. 
Na szczęście Świątynia pozwala 
budować mosty z segmentów o róż¬ 
nych kształtach - są odcinki 
proste krótsze i dłuższe, ko- 
MIl ianka. 


je kłów latających wysp 
IP i niesamowitych machin 
W bojowych do prac tego arty- 
r Sty, zamieszczonych w albu¬ 
mie „Second Earth”: 


szy podłączy swoją wysepkę do pu¬ 
stego Pierścienia, staje się Battle- 
masterem, który ma uprawnienia do 
zmiany pewnych ustawień. Kiedy 
Battiemaster wyda komendę rozpo¬ 
częcia walki, Pierścień znika z Se- 
renisfery i przenosi się do Pirosfery, 
w której toczy się właściwa walka. 


misja to solidny krok pod górkę. 
Różnorodność scenariuszy polega 
przede wszystkim na ciągle Innej 
sytuacji wyjściowej. Misje są trudne 
i trzeba się napocić, raz po raz za¬ 
czynając ten sam scenariusz i te¬ 
stując coraz lepsze taktyki. Prawdę 
powiedziawszy, mniej niecierpliwi 
mogą srę zniechęcić. Ale przecież 
nie ma co się zrażać, bowiem tak 
naprawdę NETSTORM został za¬ 
projektowany z myślą o grze przez 
Internet i tu sprawdza się na medaJ. 


Miejscem akcji gry jest NImbus, 
mityczny świat majestatycznie su- 
nących po niebie wśród chmur 
Itfe wysp, zamieszkałych 

plemiona, 
Każde plemię ma swoją 
BBIf własną wyspę, na której stoi 
^świątynia jednej z trzech bo¬ 
skich Furii: Deszczu (Rain), Wiatru 
(Wind) lub Gromu (Thunder). Naj- 

ważniej sz ą postacią 


Widztmy już całą naszą wyspę, 
w wygodnym rzucie izometrycz¬ 
nym. Znajduje się na krańcu całe¬ 
go archipelagu bezludnych wysp 
i wysepek, podobnie jak wyspy 
przeciwników. Na początku ^ 
jest zupełnie pusta, je- 


Kiedy w menu gry wybiera 
my opcję muEttplayer, NĘI- 
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„eski”, f wszystkie możli- 
we rozwidlenia. W lewym gór- 
nym rogu ekranu widnieje kilka ^ 
slotów z różnymi segmentami, Kie¬ 
dy wybierzemy jeden segment 
i gdzieś go dostawimy, na jego 
miejscLi pojawia się następny, inny. 
Segmenty można dowoinie obracać 
i dopasowywać do budowanej kon¬ 
strukcji mostu, trochę jak w Tetrisie. 

Mosty rządzą się pewnymi pra¬ 
wami, Po pierwsze, muszą zaczy¬ 
nać się od naszej wyspy. Po drugie, 
z wyspami iączą się tyiko w miej¬ 
scach piaszczystych. Po trzecie 
wreszcie, pjzerwanie budowy mo¬ 
stu sprawia, że nie doczepione do 
niczego końce mostu po chwili roz¬ 
sypują się w proch. 

Mosty są podstawowym nośni¬ 
kiem naszych instalacji bojowych 
i zarazem drogą, po której nasi pie¬ 
si wyrobnicy się poruszają, zmie- 


m aiuzyc, usTaw tając w jej 
f polu energetycznym Generator 
energii (też są trzy rodzaje}, 
w którego zasięgu można wybudo¬ 
wać kolejny itp, itd, W ten sposób 
można podprowadzić Generatory 
w dowolne miejsce, do którego tyiko 
sięgają nasze mosty, A w zasięgu 
oddziaływania Generatorów można 
ustawiać machiny bojowe. 


kwidowania przeciwnika jest oto¬ 
czenie własną konstrukcją mostu 
jego wyspy, zwłaszcza od strony je¬ 
go Świątyni (zniszczona, uniemożli¬ 
wia wrogowi budowanie mostów). 
Działa to także w drugą stronę - 
można uniemożliwić przeciwnikowi 
podejście, otaczając się gęstą 
strukturą mostu. Kiedy jednak uda 
nam się zaskoczyć wroga, pod pro- 


słonecznych o krótkim zasięgu, ale 
za to rażące wszystko w jego pro¬ 
mieniu, są wreszcie whirfbazy, pro¬ 
dukujące latające whirlingi i różne 
Inne^ nie mniej dziwaczne machiny. 


I rzucania czarów (np. Devasta 
tion, Heal czy invisibility) oraz 
porywania obezwładnionych 
Kapłanów przeciwnika. 


Zabawa w NET- 
STO RM jest naprawdę 
przednia, pod warunkiem posia¬ 
dania dostępu do Internetu. Ta 
gra ma w sobie nie tylko niesa¬ 
mowity, fantastyczny klimat, 
ale także grube pokłady mio¬ 
du. To rozrywka wy raf ino wa- ^ 
na, przeznaczona dla osób, I 
które nie zapomniały jeszcze 
w natłoku bezbarwnych klo¬ 
nów C&C, do czego człowiek 
ma kiepełę. 

A na koniec miła wiado¬ 
mość dla nas wszystkich - po¬ 
dobno niedługo stanie polski 
serwer NETSTORM, dzięki 


rzając w kierunku najbliższych połą¬ 
czonych mostami gejzerów burzo¬ 
wych po drogocenne kryształki 
energii (Storm Power), które zano¬ 
szą z powrotem do Świątyni, 

Na dowolnej odnodze naszego 
mostu można wybudować malutką 
wysepkę z jakąś instalacją bądź 
machiną bojową. Jednak każda na¬ 
sza budowla musi znajdować się 
w zasięgu oddziaływania właściwej 
sobie energii (Rain, Wind i Thun- 
der). Podstawowym źródłem energii 
jest nasza Świątynia, ale jej zasięg 
jest ograniczony. Należy go prze- 


wadzić most i Generatory pod jego 
wyspę, wystarczy już tyiko zainwe¬ 
stować uzbieraną w Świątyni ener¬ 
gię z gejzerów w odpowiednie na¬ 
szym zdaniem machiny bo i owe. 


nostki, raz ustawione, działają samo¬ 
czynnie, według prostego algorytmu, 
który nakazuje niszczyć Im najbliższy 
wrogi cel. Dlatego właśnie tak ważne 
wmm— jest miejsce, w którym wy¬ 
braną machinę ustawimy, 
bowiem trzeba brać tu pod 
^ uwagę zarówno zasięg, jak 
»■ ; kierunek 1 siłę ognia. 


Instalacje są bardzo wyrafinowa¬ 
ne: mamy więc działa słoneczne 
strzelające w jednym z czterech 
kierunków świata, dalekosiężne 
działa gromowej które jednak mogą 
strzelać tylko w wybranym na po¬ 
czątku kierunku, miotacze dysków 


staraniom częstochowskiej firmy 
OPTIMUS BIS. 

Hunter 


Poza machinami bojowymi ist- 
nteją też instalacje typowo defen¬ 
sywne, jak różne wieże zaporowe 
pochłaniające energię strzałów, 
słoneczne zapory odbijające poci¬ 
ski czy kwasowe wieże rozpusz¬ 
czające wrogie jednostki. Ponad¬ 
to istnieją latające jednostki trans¬ 
portowe - balony czy statki po¬ 
wietrzne, eksploatujące gejzery, 
p służące także do zbierania j 
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W historii Stanów Zjednoczo¬ 
nych wojna secesyjna 
(1860-1805) odgrywa bar¬ 
dzo ważną rolę. Jej wynik zaważyf na 
rozwoju społecznym, ekonomicz¬ 
nym, politycznym i militarnym USA, 
Wyznaczył pozycję tego kraju 
w świacie. W wojnie tej bitwa pod 
Gettysburgiem (1-3 lipca 1863 r) 
miała takie znaczenie, jak bitwa pod 
Waterloo w końcowym okresie epoki 
napoleońskiej. To ostatnia bitwa, kto- 
rej wynik mógł wpłynąć na losy ame¬ 
rykańskiej wojny domowej. To bitwa, 
w której entuzjazm żołnierzy i zapał 
do walki osiągnęły apogeum. 
Wspomnienie takich bitew rozpala 
głowy miłośników strategii, przyśpie¬ 
sza pracę serca. Toteż Gettysburg 
towarzyszy graczom komputerowym 
już od najstarszych platform sprzęto¬ 
wych. Poświęcono tej bitwie wiele 
odrębnych gier (np. BATTLE OF 
GETTYSBURG FOR WINDOWS, 
BATTLEGROUND GETTYSBURG). 
była ona obowiązkowym elementem 
strategii poświęconych wojnie sece¬ 


syjnej lub konfliktom XiX wieku (np. 
AGE OF RIFLES, CML WAR GE¬ 
NERAL 2), Dotychczas najbardziej 
udaną próbą zmierzenia się z tema¬ 
tem był BATTLEGROUND GET¬ 
TYSBURG, ale heksowcHturowa 
struktura gry oraz żmudnośc w prze¬ 
suwaniu setek żetonów powodowa¬ 
ły, że była to pozycja jedynie dla ko¬ 
neserów (powszechny entuzjazm 
wzbudziła w USA, w Polsce raczej 
nie). Dlatego wieści o planach Sida 
Meiera (twórcy CMILIZATION), któ¬ 
ry postanowił poświęcić swą kolejną 
grę właśnie Gettysburgowi, musiały 
elektryzować. I stała się światłość, 
Sid nas nie zawiódł. 

Dzieło Sida Meiera przypomina 
z wyglądu pamiętną FIELDS OF 
GLORY (opis w SS’18), wzbogaconą 
o wszystko, 00 tylko oferuje dzisiej¬ 
sza technika. Widok 3D pola walki 
urzeka swoją starannością (każdy 
budynek jest inny) i soczystością 
barw. Wszystko jest bardzo wyrazi¬ 
ste, co ułatwia orientację w trakcie 
gry. Obraz można dowolnie przesu¬ 
wać, obracać, powiększać i zmniej¬ 
szać. Oczywiście nie tylko teren zo¬ 
stał dokładnie odtworzony. Wyobraź¬ 
cie sobie (a potem marsz do sklepu) 
zielone wzgórza wokół Gettysburga, 
na których rozstawiają się wojska 
Unii i Konfederacji, gdzie każdy regi¬ 
ment (pułk - podstawowa jednostka 
w grze, amerykański odpowiednik 
ówczesnego europejskiego batalio¬ 
nu) posiada własny sztandar rozło¬ 
żony nad figurkami żołnierzy, gdzie 


widać różnicę między działami stalo¬ 
wymi, a ładowanymi od przodu ,na¬ 
po feonami’', gdzie pomiędzy bateria¬ 
mi i regimentami przejeżdżają konno 
w towarzystwie eskorty dowódcy dy¬ 
wizji i korpusu,., Ale oto zaczyna się 
walka. Żołnierze rozwinięci w szyki 
bojowe nabijają broń {to wszystko 
naprawdę widać) i oddają salwy, 
szarżują na bagnety, uciekają. Prze¬ 
marszom, walce, okopywaniu się to¬ 
warzyszą odpowiednie odgłosy, 
a czasami marszowe muzyczki. 
Gracz w pewnym momencie po pro¬ 
stu zatraca się w tym wyśnionym 
świecie bitwy z czasów secesyjnych. 

Nie tylko w grafice i dźwięku - czy 
raczej: w wytworzonym nastroju “ 
tkwi siła SMGETTYSBURG3 Można 
przecież zawsze pomarudzić, że do¬ 
skonale odtworzeni żołnierze (wresz¬ 
cie przypominają ludzi, widać do*- 
kład nie czapki, pasy I karabiny) mo¬ 
gliby nosić różne (historyczne) mun¬ 
dury, co wszak nie sprawiło trudności 
twórcom BATTLEGROUND GET- 
TYSBURG, Tak, ale SMGETTYS- 
BURG! posiada istotne cechy (niesa¬ 
mowita łatwość obsługi, rozkazo- 
dawstwo, zachowanie jednostek 
lip,), które przyciągną zarówno kone¬ 
serów historii wojskowości, jak i po¬ 
czątkujących dyletantów. Mało tego, 
każdy z graczy znajdzie w tej grze to, 
co będzie w stanie dostrzec, l wła¬ 
śnie dlatego początkujący gracz nie 
będzie przeżywał stresów, ze gra 
w produkt dla wybranych, a znawca 
będzie pewien, że oto wpadł mu 
w ręce smakowity produkt najwyż¬ 
szej klasy. 

Gra toczy się w czasie 
rzeczywistym, co zapew¬ 
ne spodoba się fanom 


gier z rodziny CfiiC, Podstawową jed¬ 
nostką jest pułk piechoty lub bateria 
artylerii. Możemy je swobodnie prze¬ 
suwać i rozstawiać na polu walki, wy¬ 
dawać rozkazy strzelania, szarży na 
bagnety, cofania się* Rozkazy moż¬ 
na wydawać zarówno poszczegól¬ 
nym pułkom, jak i dowódcom brygad 
(po is pułków), w czasie walki lub 
w przerwie (opcja Pauzy bardzo się 
przydaje, gdy chcemy ogarnąć sytu¬ 
ację). Gracz ma do dyspozycji trzy 
formacje dla pułku {[inia, kolumna, ty¬ 
raliera) i pięć formacji dfa brygady (li¬ 
nia bojowa, podwójna linia, kolumny 
manewrowe, kolumna marszowa po 
drodze, tyraliera). Daje to ogromne 
możliwości tworzenia szyków i prze¬ 
mieszczania jednostek. Poszczegól¬ 
ne pułki można ponadto wydzielać 
2 brygad i wyznaczać im odrębne za¬ 
dania* A wszystko to przy pomocy 
zaledwie kilku czytelnych ikonekl 
Każdy z oddziałów posiada 
wlen poziom odporności oraz siły 
jowej, co jest ważnym założeniem 
systemu rozgrywki. Odporność decy¬ 
duje o tym, jak dtugo oddział wytrzy¬ 
ma ostrzał przeciwnika. Podstawowa 
wartość odporności oddziału rośnie, 
gdy ustawimy go w trudnym terenie 
(las, skały), wewnątrz szyku (pułki na 
skrzydłach dodają otuchy) lub pod¬ 
suniemy w pobliże dowódcę. Jest to 
o tyle ważne, że odporność oddziału 
praktycznie decyduje o zwycięstwie 
w bitwie. Natomiast siła bojowa de¬ 
cyduje o zadawanych wrogowi stra¬ 
tach, a przede wszystkim o zdezor¬ 
ganizowaniu jednostek wroga. Choć 
gracz nie musi pilnować tych dwóch 
cech, może, a nawet powinien je wy¬ 
korzystywać w grze. Po jakimś cza¬ 
sie każdy nauczy się dzięki nim my¬ 
ślenia strategicznego i będzie wie¬ 
dział, że atak 5 pułków na 5 pułków 
w lesie zakończy się tragicznie, chy¬ 
ba że zapewni wsparcie artylerii lub 
inną brygadą oskrzydli przeciwnika. 

Kolejnym rozwią¬ 
zaniem, które czyni 
SMGETTYS- 
BURG! grę znako¬ 
mitą, jest 
of 
ar, 
czyli 
uka- 








































Zanie tylko tych oddziatów przeciwni¬ 
ka, które widziane są przez nasze 
pułki lub dowódców. W grze, w której 
tak ważne są planowanie, ogień ze 
skrzydła oraz zaskoczenie, ma to 
o wiele większe znaczenie niż po¬ 
dobna opcja w WARCRAFT 2, FOW 
daje ogromne możliwości pozorowa¬ 
nia ataków, a nawet pozostawiania 
pewnych odcinków linii 'frontu bez 
obsady (najiepiej widać 1o w trybie 
mufti player, w grze z żywym przeciw¬ 
nikiem - komputer nte jest taki łatwo¬ 
wierny). 

Tak skonstruowana gra nie byłaby 
możliwa do rozegrania w krótkim 
czasie, gdyż gracz po prostu nie 
mógłby ogarnąć całego pola walkL 
Dlatego też cała trzydniowa bitwa Z0“ 


ra umożliwia dalszą grę po przegra¬ 
niu scenariusza,, z szansą na zmianę 
losu bitwy. 

W każdym starciu-scenariuszu 
mamy zająć wyznaczone obszary 
mapy (warte odpowiednią liczbę 
punktów) w określonym czasie, przy 
okazji niejako niszcząc silę żywą 
przeciwnika (zaco też są punkty). Do 
celu wiedzie wiele ścieżek i nie ma 
tUt jak w C&C, jednego, najlepszego 
rozwiązania. Wszystko zależy od po¬ 
sunięć przeciwnika, od woli waEki je¬ 
go jednostek, ale przede wszystkim 
od naszego planu i początkowo wy¬ 
danych rozkazów. 

Na podkreślenie zasługuje możli¬ 
wość konfiguracji historycznego 
przeciwnika. Na początku ustalamy^ 
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żującego przeciwnika, Akurat pod 
Gettysburgiem liczne szarże koń¬ 
czyły się he katom bą atakujących 
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stata podzielona na odrębne starcia. 
Jest to bardzo logiczne posunięcie, 
ponieważ, jak podkreślają historycy, 
w rzeczywistości nikt tak naprawdę 
(w europejskim rozumieniu tego sło¬ 
wa) nie dowodził na polu pod Gettys¬ 
burgiem na szczeblu wyższego do¬ 
wództwa, Bardzo często bitwa roz¬ 
padała się na drobne potyczki - co 
właśnie stało się podstawą układu tej 
gry. Tak więc można wybrać jeden 
z 25 scenariuszy lub scenariusz ge¬ 
nerowany przez komputer (kilka ro¬ 
dzajów starcia - od małego do wiel¬ 
kiej bitwy z udziałem korpusów). 
Można też próbować przejść przez 
całą bitwę (rodzaj kampanii}, rozgry¬ 
wając po kolei wszystkie starcia. Wy¬ 
nik każdego z nich prowadzi nas 
w kolejne miejsce bitwy, gdzie nasze 
rozstawienie, sity i zadania zależą od 
wyniku poprzedniej wałki Jest to bo¬ 
daj pierwsza gra (w AGE OF RIFLES 
był to bardzo sztywny algorytm), któ- 








czy jednostki bę¬ 
dą historyczne 
czy też wybrane 
przez komputer. 
Nąstępnie wy¬ 
bieramy poziom 
sztucznej inteli¬ 
gencji oraz spo* 
sób zachowania 
przeciwnika, to 
znaczy poziom 


agresji jego poczynań oraz styl walki 
(uderzenia czołowe, ataki na skrzydła 
lub taktyka kombinowana). I faktycz¬ 
nie, nasze ustawienia widać na polu 
bitwy. Dużą rolę odgrywa tu dobrze 
opracowany algorytm działania kom¬ 
putera, który potrafi nas zaskoczyć, 
a na polu wałki podejmuje samodziel¬ 
nie decyzje w zależności od sytuacji. 

Komputer po jakimś czasie prze¬ 
stanie być dla nas przeciwnikiem. Na 
szczęście zawsze możemy zagrać 
z kolegami poprzez modem lub sieć, 


E trzeba przyznać, że jest to znakomi¬ 
cie opracowana część gry. W roz¬ 
grywce może wziąć udział do 8 gra¬ 
czy, którzy będą walczyć albo 
w dwóch zespołach, albo razem 
przeciwko komputerowi Z wyborem 
i podziałem jednostek nie powinno 
być probiemu, ponieważ jednostki tej 
samej strony dowodzone 
gę są specjalnie oznaczane, 
śnie starcia z udziałem ludzi ukazują, 

że gra jest znakomi¬ 
cie skonstruowana, 
umożliwia bowiem 
dokonywanie do¬ 
wolnych kombinacji 
stosowanie wła¬ 
snych szyków oraz 
realizację każdego 
planu. 

Oczywiście gra 
tak nowatorska nie 
mogła uniknąć wad. 
Pierwsze uwagi od¬ 
noszą się do artyle¬ 
rii. Swą prędkością 
przechodzenia z pozycji na pozycję 
zachwyca, ale czasami pojawiają się 
wątpliwości, czy nie jest to aby w ca¬ 
łości artyleria konna. W rzeczywisto¬ 
ści pozycję dla dział dobierano sta¬ 
rannie, a jej zmiana była dość bole¬ 
sna (brak wsparcia przez długi 
czas). Ponadto w szeregach piecho¬ 
ty atakującej bezpośrednio działa 
nie widać straszliwych skutków 
ognia kartaczowego 12-funtowych 
dział .napoleonów''. Podobnie ma 
się rzecz z ogniem piechoty na szar- 


] z nacierającego oddziału pozosta¬ 
wały marne resztki. Pewnie, że taka 
sytuacja nie może byó zasadą, ate 
w grze jest to w ogóle niewidoczne. 
Największym jednak błędem jest to, 
że rozbite jednostek przeciwnika 
przebiegają przez nasze szyki i or¬ 
ganizują się na naszych tyłach. Wy¬ 
gląda to raczej na buga niż zamie¬ 
rzone rozwiązanie (chociaż autorzy 
z F]RAXIS twierdzą, że tak być po¬ 
winno), dlatego pozostaje mieć na¬ 
dzieję, że niedługo doczekamy się 
pateha (już jeden się pojawił - usu¬ 
wający błędy w grafice). 

Te drobne niedoskonałości nie 
mogą jednak przysłonić faktu, że 
stworzona została gra, która wyzna¬ 
cza nowy kierunek w tworzeniu kom¬ 
puterowych gier wojennych. Porzu¬ 
cona zostata bowiem slermtęznośó 
serii BATTLEGROUND, przy zacho¬ 
waniu logiki rozwoju sytuacji oraz 
wszystkich kanonów taktyki okresu 
wojny secesyjnej. Soczystość grafiki 
i dźwięku oraz prostota interfejsu 
(wspaniała, składająca się z 4 scena¬ 
riuszy rozgrywka Tutorial przeprowa¬ 
dzi nas przez wszystkie meandry iko- 
nek i rozkazów) powinny przycią¬ 
gnąć spore rzesze tych, którzy przy¬ 
godę ze strategiami zaczynali od 
WARCRAFT czy C&C. 
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toż j sposób na przejście dru¬ 
giej części przygód Geor- 
ge’a Stobbarda. Ogólnie zasa^ 
dy nie zmieniły się zbytnio od czasu 
BROKRN SWORO - aby użyć przed¬ 
miotu należy najechać na niego kurso¬ 
rem i wcisnąć Iowy przycisk myszy^ 
a aby zbadać przedmiot bez dotykania 
go, należy zrobić to samo, tyle że pra¬ 
wym. Dobrze jest wszystko oglądać 
przed rozmowami - obserwacje są cza¬ 
sami przydatne w ich toku. 

Jeżeli zdecydujecie się grać w BRO- 
KEN SWORD 2 sami, to pamiętajcie, 
jest to gra gtupoodpoma. Czasa¬ 
mi można się zablokować na amen (sy¬ 
tuacja w dżungli), można też w kilku 
momentach zginąć, dlatego też często 
zachowujcie stan gry. Aha, i parę razy 
należy wykazać się refleksem. Tak 
więc powodzenia. 

DOM PROFESORA: Rzuć okiem 
na szafę z boku - okaże się chwiejna. 
Wykorzystaj, że jest podparta przez luź¬ 
ny kawał drewna i zwal ją na pajączka. 
Po przewróceniu szafy skorzystaj z wy¬ 
stającego ze ściany haka i... jesteś wol¬ 
ny! Z podtogi podnieś torbę Ntco, zajrzyj 
do środka i podnieś strzałkę. Teraz po¬ 
szperaj trochę w rzeczach, zgarnij flasz¬ 
kę teguiii, obal ją i weź robaczka, Na do¬ 
le sekretarzyka znajduje się mata szu- 
fiada - z jej wnętrza wyjmij naczynko, 
a z niego z kolei klucz. Teraz podejdź do 
ognia, przy pomocy strzałki otwórz za¬ 
mek szafki i zabierz nabój do syfonu 
(żeby się nie sparzyć, podnieś nabój 
przez majteczki z torby Nicole). Pozo¬ 
staje już tyfko wsadzić nabój na miejsce 
i skierować kojący strumień wody na 
rozszalały żywioł. 

Teraz otwórz drzwi, zejdź na dół, za¬ 
bierz gazetę i przejrzyj ją. Jeszcze tylko 
przejrzyj list od amatora Nico i zadzwoń 
do niego. Po rozmowie otwórz kluczem 
frontowe drzwi i ruszaj na spotkanie 
z Lobineau, 

KAFEJKA: Porozmawiaj z siedzą¬ 
cym przy stoliku emerytowanym żandar¬ 
mem, zamów kawę u kelnera (dwa razy 
- bo na początku cię zignoruje) i zapylaj 
go o Lobineau, butelkę na stole żandar¬ 
ma i co tylko zechcesz. Zaraz potem 
zjawi się Andre, Wyciśnij z gada, co się 
tylko da. 

GALERIA G LI AS A: Po zobacze¬ 
niu, co dzieje się z Nicole, porozmawiaj 
z Giiasem, a potem z „koneserem sztu¬ 
ki” z kieliszkiem w ręku (zwróć na to 
uwagę). Udaj się na tył sktepu - nie 
wpuści cię tam właściciel, 

KAFEJKA: Porozmawiaj znowu 
z żandarmem, zagadnij go, czy nie 
tęskni za pracą i wykorzystując mo¬ 
ment jego nieuwagi zabierz butel¬ 
kę, która przed nim stoi. 

GALERIA GLIASA: Dwu¬ 
krotnie napełnij kieliszek w ręku 
gościa. Kiedy już zwali się na zie¬ 
mię, pójdź na tyły galerii, obejrzyj 
dokładnie paczki i zerwij naklejkę 

z jednej z nich. 

PRZED DOKAMI: Spróbuj wejść 
na plot, po czym podejdź do okna i po¬ 
rozmawiaj ze strażnikiem. Teraz zejdź 
po schodach na dół, z wody wyłów hak 
i posłuż się nim do wyciągnięcia z wody 
wrzuconej tam butelki. Teraz wracaj na 
górę, z rury piecyka zdejmij daszek i za¬ 
lej rurę zawartością butelki. Strażnik wy¬ 


biegnie na zewnątrz. Znowu zejdź po 
schodach, przez otwartą w podłodze 
klapę wejdź do budki i zabierz herbatni¬ 
ki dla psa oraz węgiel. Wyjdź przez kla¬ 
pę i poszuk^ platformy z lewej strony. 
Teraz tylko musisz na nią wrzucić her¬ 
batniki, skusić psa i przy pomocy haka 
zamknąć, tak żeby się wykąpał. Wracaj 
szybko po schodach i przedostań się 
przez płot na teren doków, 

DOKI: Obejrzyj znaki, spróbuj otwo¬ 
rzyć drzwi i wejdź po drabinie na górę. 
Potem zajrzyj do środka magazynu 
przez okno. Wszystko zagłusza warczą¬ 
cy obok wiatrak. Należy wobec tego 
wsadzić mu w skrzydełka hak. Teraz już 
będziesz mógł wysłuchać rozmowy pa¬ 
nów w środku. 

Ok., nasłuchałeś się już wystarczają¬ 
co. Teraz zejdź po drabinie, zapukaj do 
drzwi i zapylaj o Condor Transglobal. 
Natychmiast {tutaj liczy się czas, bądź 
więc szybki) wejdź po drabinie, pobie¬ 
gnij w prawo do małego dźwigu, pocze¬ 
kaj aż Indianiec stanie w miejscu, gdzie 
wpadają do wody i zaciśnij szczęki na 
beczce. Zobaczysz, jak ląduje w wodzie 
i będziesz miał otwartą drogę do maga¬ 
zynu. 

MAGAZYN CONDOR TRANS- 
GLOBAL; Rzuć okiem na zawartość 
szuflady, zabierz z niej kluczyk i zobacz, 
co jest napisane na tablicy. Potem po¬ 
dejdź do gościa między skrzyniami i po¬ 
rozmawiaj z nim. Kiedy zagadniesz go 
o klucz, rozmowa się skończy, a jak już 
sobie pójdzie, podejdź do windy i uru¬ 
chom ją (przyciskiem). 

Po zjechaniu na dół okaże się, że ge¬ 
nialny George wpadł na pomysł, który to 
ty masz zrealizować. Czyli - zabloko¬ 
wać mechanizm, który umownie na¬ 
zwiemy tu „fotokomórką". Skorzystaj 
więc ze stojącej obok skrzyni, następnie 
wciśnij górny przycisk z prawej strony 
(zapafi się światło) i pójdź w lewo. Na 
ziemi w rogu widnieją jakieś rysy urywa¬ 
jące się przy ścianie. Nic tylko ukryte 
drzwi. Pobaw się ze ścianą i ła-dai Za¬ 
bierz fetysz z pokoju, możesz też uwol¬ 
nić Nico (hłehte). 

Porozmawiaj z nią, kawałkiem sznur¬ 
ka obwiąż statuę, a taśmą zaklej fotoko¬ 
mórkę przy windzie. Przesuń skrzynię, 
która do tej pory biokowała windę, na 
małą skrzynię stojącą nadrugiej i wresz¬ 
cie przesuń tę, która stoi obok wózka. 
! już możesz go użyć. Po podniesieniu 
statui przywtąż drugi koniec sznurka do 
kołowrotka na górze i opuść wózek Kie¬ 
dy spróbujesz pchnąć statuę, okaże się 
zbyt ciężka. Poproś więc do pomocy Ni¬ 
cole. We dwójkę już bez problemu otwo¬ 
rzycie sobie drogę na zewnątrz. Tutaj 
wystarczy, że rozsądnie użyjesz kajda- 
nów, które zrzucił gostek z magazynu 
i ucieczka zostanie uskuteczniona. 

OUARAMONTE: Pogadaj z kapelą 
sztywniaków i z piękną damą w zieleni - 
Pearl, Potem pójdź na policję, zamień 
kilka stów z generałem Grasiento i z jego 
podwładnym Renaldo. Kiedy spróbujesz 
obejrzeć wiszącą na ścianie mapę, oka¬ 
że się, że jest to niemożliwe. Tak, tak - 
kolejny przygodówkowy chwyt, aby przy¬ 
kuć cię do tego pięknego miejsca, 

Na zewnątrz porozmawiaj z Nico, 
pójdź w prawo, zapoznaj się z profeso¬ 
rem Oubier, a na końcu z mężem Peari 
nieśmiertelnym, flegmatycznym 
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agentem CIA, imieniem Duane. Na 
końcu zajrzyj do celi przez okienko. Te¬ 
raz udaj się do biura firmy górniczej 
i pomów z Conchitą, Znowu wyjdź, po- 
rozmawiaj z Peaii i Renaldo. Jeszcze 
słówko z Duanem, który powie ci o de¬ 
tonatorze. Porozmawiaj z Nico o mapie 
wiszącej na posterunku. Dalej wejdź do 
środka, powiedz generatowi o chcącej 
przeprowadzić z ntm wywiad Nico i (już 
po ich wyjściu) zagadnij Renaldo o ru¬ 
iny. Zgodzi się zostać przewodnikiem - 
wyskocz więc na zewnątrz, powiedz 
o tym Pead i po chwili będziesz miał 
posterunek tylko dla siebie. Zapoznaj 
się z mapą i idź do firmy górniczej. Po 
rozmowie Conchitą da ci detonator 
{jest w szafie), Oaj go Duane'owi 
j wejdź na policję, a potem do więzie¬ 
nia. Po radosnej wymianie zdati z Ml- 
guelem dostaniesz się za kratki. 


i wracaj na plażę. Na pomoście z pra¬ 
wej strony maty chtopiec fowi ryby. 
Zagadnij go, a potem Idź i to samo 
zrób z Bronsonem. Po schodach na 
górę, spróbuj otworzyć drzwi i znowu 
rozmowa z babami. Na dół - wiesz co 
z matym chłopcem i daj mu robaka 
z teguili. Teraz do Bronsona, parę 
stów, do Rio (chłopaka na pomoście) 
to samo i wyjmij dętkę z wyłowionej 
przez niego opony. Po raz kolejny po¬ 
gadaj z Rio i wreszcie dostaniesz ry¬ 
bę. Mknij po schodach na górę, wt^ 
na drabinę i przy wiąż dętkę do kija fla¬ 
gowego (ok„ moja nazwa). Zejdź po 
drabinie i przywiąż do dętki rybę - ta 
sobie poskacze, kotek się zainteresu¬ 
je, a ty będziesz mógł zgarnąć czer¬ 
woną piłeczkę. Z powrotem na drabi¬ 
nę, odwiąż dętkę i zejdź na dół. Teraz 
tylko przywiąż dętkę do drzew, strzel 


cia skarbu. Po raz n-ty zejdź na dół 
i pokonwersuj sobie z Rio. 

WYSPA ZOMBtAKÓW: Obejrzyj 
urwisko, skałę i łódź. Zapytaj Rio o sieć 
i zarzuć ją na skałę. 

LONDYN: Zajrzyj do torebki i przy 
pomocy spinki do włosów wydłub z ma¬ 
szyny ze słodyczami monetę. Zabierz 
monetę z miejsca, gdzie wypada reszta, 
i wrzuć ją z drugiej strony. Odbierz bato¬ 
nik i monetę. Monetę wrzuć znowu, tyle 
Że tym razem do maszyr^y ważącej. 
Wyjdzie z niej karta. Teraz podejdź do 
panelu obok i przy pomocy noża spróbuj 
go otworzyć. W powstałą szczelinę 
wsuń kartę. Po odsłonięciu przycisku 
nie pozostaje nic innego, jak tylko go 
wcisnąć. I wskoczyć do metra. 

WYSPA ZOMBIAKÓW: Na górze 
idź w górę, przy bagnach weź tyczki. 
Teraz udaj się do wyjścia na górze 


proś więc Titipoco o pomoc. Potem 
znów z nim pomów. 

PIRAMIDA: Obejrzyj rusztowanie, 
weź linę i powiedz Titipoco, aby coś 
z tym zrobił, Kiedy juź się uwinie, 
przywiąż koniec liny do silnika. No¬ 
żem przetnij przewód paliwowy, za¬ 
bierz cylinder z generatora, użyj go na 
przewodzie paliwowym, a potem na 
zakrętce. Wtącz czerwony przycisk 
i przesuń wajchę, po czym wyjaśnij 
sens działania Titipoco, Na górze weź 
amunicję, na dole pomów ze strażni¬ 
kami, zabierz pochodnię i poproś, aby 
Indianin ją podpalił. Po zapaleniu pali¬ 
wa wrzuć w ogień naboje i hajda na 
górę. Załatw Grasiento i uwolnij Geor- 
ge'a. We wnętrzu piramidy pobaw się 
wajchami i poproś George'a o pomoc. 

ZAGADKA NICOLE: Z prawej 
strony są cztery symbole. Każdy 





Jako Nico musisz zabawić generała 
Grasiento. Obejrzyj wszystko, co tylko 
ma w domu i czym stara się robić wraże¬ 
nie na takich jak ty. Potem porozmawiaj 
z nim aż do momentu, kiedy wejdzie pa¬ 
ni generałowa. 

Teraz kolej na Georga'a. Poproś Mi- 
guela o sznur wiszący w jego celi. Przy¬ 
wiąż jedną jego końcówkę do krat 
w oknie, a drugą daj Duaneówi. Po 
chwili po raz kolejny w grze będziesz 
wofny. 

LEŚNY DOMEK: Weź z „praikr 
pnącza, rachunek, który wziąłeś z ga¬ 
zety w domu Oubiera, rzuć na liście 
i przy pomocy fetyszu i kota wodnego 
rozpal ogieri. Pogadaj z ojcem Hu ber- 
tern, który pojawi się na miejscu wy¬ 
darzenia. Użyj pnączy na prasie z le¬ 
wej strony {prasa to to dopiero bę¬ 
dzie) i wsadź między jej kamienie ko¬ 
loratkę. Pozostaje jeszcze tylko pod¬ 
nieść oparty obok krzyż i przy jego 
pomocy uruchomić skomplikowane 
urządzenie (dwa kamienie, patyk 
i sznurek). Wyprasowaną koloratkę 
zwróć wielebnemu. 

WIOSKA: Pomów ze strażnikiem 
i daj mu herbatniki dla szamana. Kiedy 
wróci, do pustego pudełka po psim 
przysmaku wrzuć kamień od Lobineau 
\ oddaj je strażnikowi. Teraz będziesz 
mógł rozmówić się z szamanem. Od 
niego dowiesz się o istnieniu jeszcze 
dwóch innych kamieni. 

LEŚNY DOMEK: Pod prasę połóż 
przykrywkę zdjętą z kominka przy do¬ 
kach. Na prasie potóż korzeń od szama¬ 
na i przy pomocy krzyża zrób z niego 
przecier. Weź przykrywkę i na drabinę 
z nią. 

WYSPA: Porozmawiaj z gościem 
(Bronsonem), popatrz na jego plany 
i skorzystaj ze sprzętu do pomiarów. 
Teraz po schodach na górę i pomów 
z leciwymi damami. Otwórz drabinę 


przy jej użyciu piłeczką... i zjawi się 
wkurzony Bron son. Kiedy już wejdzie 
na drabinę, złóż ją, zabierz oznacz- 
nik, zejdź po schodach na dół i zgarnij 
też przyrząd do pomiarów oraz piany. 

I już sam koniec (te momenty z drabi¬ 
ną, dętką, rybą i piłą są żałośnie na¬ 
ciągnięte i po prostu wkurzają) wy¬ 
starczy pokazać kobietom na górze 
plany. 

LONDYN: Porozmawiaj z face¬ 
tem, obejrzyj wystawę i znowu z nim 
porozmawiaj. Przedstawi cl profesora 
Oubier (to już nie pierwszy raz, ale za 
to ostatni), a po krótkiej rozmowie 
okaże się, że kamień z jaguarem 
zniknął Zabierz więc maty kluczyk 
tkwiący w gablotce, gdzie był kamień, 
i otwórz nim tę stojącą najbliżej telefo¬ 
nu. Zdobędziesz w ten sposób obsy- 
dianowy nóż. Po raz kolejny porozma¬ 
wiaj z gościem, oddaj mu klucz, po¬ 
dejdź do zasłony na ścianie z prawej 
i odsuń ją. Odsłonięte w ten sposób 
drzwi otworzy ci nóż. 

WYSPA: W mauzoleum otwórz 
skrzynię. Kryje się w ntej Emily - 
kwintesencja wszystkich dziewczę¬ 
cych uroków “ nudna, męcząca, za¬ 
dająca setki pytań i niemilknąca. Nie 
unikniesz rozmowy z nią. Później 
spójrz na obraz na ścianie, znowu 
z nią porozmawiaj, zabierz piórko 
1 zacznij odkrywać tajemnice pirata. 
Wyjdź na zewnątrz, daj pióro kotu 
i zabierz to, co z niego pozostanie. 
Z resztkami zejdź na dół do Rio i (po 
wymianie zdań, rzecz jasna) daj mu 
resztki piórka. Muszelkę, którą od nie¬ 
go dostaniesz, daj Emily - w zamian 
dostaniesz krzyż. Teraz przesuń ma¬ 
pę na biurko - w miejsce gdzie świet¬ 
nie pasuje, lampę wsuń na miejsce 
pojemnika z atramentem, a krzyż 
w uchwyt na pióro. W ten sposób 
twym oczom ukaże się miejsce ukry- 


z prawej strony - będzie tam mata ja¬ 
ma. Wsadź do niej tyczkę; do juź 
skróconej wsadź strzatkę. Wracaj na 
miejsce startu i idź w prawo, aż napo¬ 
tkasz dzika. Teraz będziesz musiał 
wykazać się refleksem. Strzel w dzi¬ 
ka, po czym jak najszybciej chwyć ga¬ 
łąź rosnącą obok. Dzik skręci i wyrą¬ 
bie ci wyjście. Teraz idź w prawo, aż 
do obeliskowatego kamienia. Zerwij 
z niego pnące się roślinki, zatóz na 
nie siatkę, na to wszystko oznacznik 
i tak spreparowane coś zarzuć na ka¬ 
mień. Teraz wróć do miejsca, gdzie 
drogę utorował ci dzik, i znajdziesz 
się na szczycie góry. W trzy dziurki na 
skale wstaw nogi aparatu do pomiaru 
i znajdź na nim świecący punkt. Teraz 
obejrzyj skałę, która znajduje się bez¬ 
pośrednio nad nim. Wyjdź w prawo. 

LONDYN: Kiedy strażnik zniknie 
z pola widzenia, wbiegnij na drabinę. 
Kiedy znowu będziesz miała chwilę, 
zejdź na dół, otwórz drzwi z lewej 
strony i znowu wtaż na górę. Wresz¬ 
cie, kiedy strażnik zajrzy do pomiesz¬ 
czenia, zejdź na dół, zamknij za nim 
drzwi i zablokuj je szczotką. Zajrzyj 
przez okno z prawej, wejdź do środ¬ 
ka, obejrzyj profesora, zabierz kamień 
i kiedy tylko Karzac zacznie się rzu¬ 
cać, wbij mu nóż w nogę. 

WYSPA ZOMBIAKÓW; Poroz- 
mawiaj ze wszystkimi i ze stołu za¬ 
bierz syrop, naleśnik oraz bułkę. Zo¬ 
bacz, co dzieje się w krzakach, polej 
naleśnik syropem i daj go Bertowi. 
Teraz rzuć bułkę w krzaki, weź drugą 
i powtórz. Na plaży pomów z reżyse¬ 
rem, Gurtem i operatorem. Potem 
obejrzyj ręczną kamerę, znów po¬ 
mów z operatorem, reżyserem 
i masz kolejny kamień. 

WIOSKA: Pomów z Titipoco, weź 
ray-bany George'a i spróbuj podnieść 
kamień obok beczki. Nie da rady, po- 


z nich składa się z dwóch symboli 
z tych dziesięciu, które widnieją obok. 
Natomiast każdy z tych dziesięciu 
symboli składa się z dwóch symboli 
z tych, które widnieją na obu kołach. 
I teraz trzeba tak kręcić kołami, aby 
na dwóch miejscach, w których się 
stykają, widniały dwa symbole two¬ 
rzące jeden z tych dziecięciu. Kiedy 
mamy juź jeden z dziesięciu, wciska¬ 
my odpowiadającą mu płytkę. Na’- 
stęp nie patrzymy, w parze z jakim In¬ 
nym symbolem z dziesiątki uda się 
nam utworzyć jeden z tych czterech 
(które są najważniejsze), Kiedy już 
wiemy, ustawiamy koła odpowiednio 
i wciskamy następną płytkę z dziesię¬ 
ciu. I teraz jeżeli wszystko jest do¬ 
brze, mamy wciśnięte dwie z dziesię¬ 
ciu płytek, które razem, po nałożeniu 
na siebie, dadzą jeden z czterech 
symboli z prawej strony. Wtedy wy¬ 
starczy tylko nacisnąć odpowiednią 
z czterech płytek i zacząć układać ko¬ 
lejny symbol. Po ułożeniu wszystkich 
czterech otworzą się drzwi. 

ZAGADKA GEORGE A: Weź po¬ 
chodnię i poproś Titipoco o jej rozpale¬ 
nie. Pociągnij wajchę. Po upadku użyj 
pochodni na tej na ścianie. Teraz po¬ 
ciągnij wajchę na środku pomieszcze¬ 
nia. idź w lewo, w sąsiednim pomiesz¬ 
czeniu pociągnij za prawą, potem fe- 
wą, wyjdź z pokoju i wejdź do pokoju 
(tego pierwszego) z drugiej strony. 
Otworzyły się nowe drzwi. Zejdź więc 
na dół i pociągnij za wajchę. Po czym 
udaj się na spotkanie ze śmiercią. 
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L AMDS OF LORĘ 2 jest grą tak boga¬ 
tą pod względem treści, że zamiesz^ 
czenie bardzo nawet ogólnego opi¬ 
su przejścia zajęłoby minimum kilkanaście 
stron. Z tego powodu podam jedynie 
wskazówki, które moim zdaniem powinny 
wystarczyć do ukończenia GUARDIANS 
OF DESTIISIY, natomiast dokładniejszy 
opis przejścia znajdziecie na SS CD, 
Bardzo często jednym z trudniejszych 
zadań w grach RPG jest maksymalne wy¬ 
korzystanie posiadanego uzbrojenia. Po¬ 
wodem tych trudności jest brak dokład¬ 
niejszych informacji o zdobytej broni 
i pancerzu. Na szczęście (lub nieszczę¬ 
ście) w LANDS OF LORĘ 2 przyjęto roz¬ 
wiązanie, które częściowo eliminuje ten 
problem. Otóż wpływ przedmiotów na 
wielkość odpowiednich cech jest prezen¬ 
towany w oknie postaci, co w dużym stop¬ 
niu ułatwia wybór uzbrojenia. Dlaczego 
tylko ufatwia? No cóż, niektóre ze zdoby¬ 
tych broni i pancerzy posiadają nadzwy¬ 
czajne lub magiczne wlaściwościi których 
rozpoznanie jest na pierwszy rzut oka nie- 
możliwe. Jeszcze gorzej jest z pozostały¬ 
mi przedmiotami - najczęściej trzeba je 
sprawdzać metodą prób i błędów, a i to 
nie zawsze przynosi 


PRZEDMIOTY 


Aby ułatwić wam zadanie, podaję te 
właściwości przedmiotów, o których uda¬ 
ło mi się dowiedzieć. 

Aloe i Cave ALoe - leczą rany 
Ancient Magie Stone - daje dostęp 
do zaklęć 5. poziomu 
A>[ę of tbe Lpng Arm oraz Dagger of 
the Empty Hand - obydwu można 
używać zarówno jako broni białej, jak 
i miotanej - po rzucie wracają do ręki! 
W tym drugim przypadku nie umieszcza 
się ich w okienku broni miotanych, aie 
rzuca w przeciwnika (tak jakby chciało 
się je odłożyć). 

Bel lar s Horn - jedyna broń, którą 
można zranić Beliala 
Bracers of the Dead - umożliwiają 
rozmawianie z umartymi 
Brook Flounder - tworzy magiczne 
lustro, w którym widzisz to, co się dzieje 
za tobą 

Groesbow Snare - trafiony przeciw¬ 
nik zost^e opleciony pajęczyną 
Crossbow Valkyrie - rzuca czar Fi- 
reball 

xx.K CrystaL - rzuca czar opisany 
przez pierwszy człon nazwy 
DarkBow - wysysa życie! 

Daath Stfoke Bhield - bardzo przy¬ 
datna w walce z umarlakami 
Dragon's Blood ^ takr fantastyczny 
koktajl Mołotowa 

Fire Crystal - rzuca zaklęcie Fire- 

ball 

Great Axe Blizzard - zamraża prze¬ 
ciwnika 

GreatSword Firestorm - dodaje+5 

do ochrony (Protection) oraz rzuca za¬ 
klęcie Firestorm 

Guardian Orb - tworzy miecz, który 
atakuje twojego przeciwnika 
IceSeed - tworzy przed tobą lodowy 
stalagmit 

Lamp lig ht Eggs - umożliwiają wi¬ 
dzenie w ciemnośd 
Lharkorł Vapours - usypia Lharkony 
Lightning Crystal - rzuca zaklęcie 


Long Bow Defender - strzela dwie¬ 
ma strzałami naraz 

LongBowShard - strzeia lodowymi 
soplami 

Long Bow Shift - rzuca zaklęcie 
Spark 

Long Sword Prism - posiada Pho¬ 
to n Blade 

Manafoll - przywraca energię ma¬ 
giczną 

Mtnd Cluster - odkrywa catą mapę 
terenu 

Net of Exile - niszczy atakującego 
osę potwora 

Poison Paint - zatruwają ostrze broni 


Pyro Pod - zamienia zaklęcia z gru¬ 
py Spark na zakięcia z grupy Fireball 
Ring of Regeneratron - spowaEnia 
zdrowienie, aie jeśli zginiesz, to zosta¬ 
niesz wskrzeszony 

Speaking Stone - ukazuje wydarze¬ 
nia, które miały miejsce w przeszłości 
StoneCube - tworzy przed tobą ka¬ 
mienny stalagimt 

Storm Crystal - rzuca zaklęcie Bliz¬ 
zard 

Stfoke Dagger - rzuca zaklęcie Li¬ 
ghtning Boli 

Vell's Ffuit - neutraitzuje truciznę 
War Cluster - redukuje otrzymywa¬ 
ne obrażenia 

W LOL2 można uzyskiwać różne, czę¬ 
sto niezwykle substancje, mieszając od¬ 
powiednie składniki. Niestety, najczę¬ 
ściej efektem takich prób jest zupełnie 
bezużyteczna substancja nazywana Ar- 
rant Grap. Poniższa lista powinna 
oszczędzić wam wiele czasu \ nerwów, 
Acid Sac = Lamplight Eggs+Tar Crystals 
Champion Stone - Amber-i-Ironwood 
Sap 

Lharkon Vapours = Silverleaf+Wild 
One Serum 

Manafotl ^ Rainbow Sutfites+Silverleaf 
Mind Cluster = Gorgonite Nodu- 
les-K Rainbow Sultites 
Poison Paint = Lamplight Eggs-i-Ve- 
nom Sac 

Pyra Pod = Man drakę Root-i-Tar Cry¬ 
stals 

Stone of the Gorgon = Black Li- 
chin+Gorgonite Noduies 
War Cluster = Amber-f-Venom Sac 


GARSC DOBRYCH RAD 


1. Nie atakuj pierwszy. Tylko niektóre 
istoty napotkane w grze zawsze są ci 
wrogie (tyiko te należy atakować nie 
czekając na ich inicjatywę). Pozostafe 
najczęściej zostawią cię w spokoju. 

2. Dokładnie badaj wszystkie zaułki l śle¬ 
pe korytarze. Często można w nich 
znaleźć przydatne przedmioty lub 
ukryte przejścia. 

3. Przeczytanie pergaminu z zaklęciem 
należącym do nieznanej ci grupy, 
uczy cię tej grupy. 

4. Do części korytarzy można wejść czoł¬ 
gając się, ale do niektórych tylko 
w formie jaszczurki. 

5. Nagrywaj stan gry jak najczęściej, na¬ 
wet co minutę! 

Poniższe wskazówki powinny być po¬ 
mocne w przejściu poszczególnych ob¬ 
szarów. 


DRARAGLE’S CAVE 


W instrukcji podane są informacje wy¬ 
starczające do przejścia tego poziomu. 
Poniższe wskazówki pozwolą ci zdobyć 
kilka przydatnych przedmiotów oraz pod¬ 
niosą twoje wyszkolenie. 

1. Niedaleko na północ od podziemnego 
jeziora jest kilka staiaktytów, z których 
ścieka woda. Jeśli je rozwalisz, to 
strumyczki zamienią się w wodospa¬ 
dy, a woda zaleje korytarze, topiąc kil¬ 
ku strażników. 

2. Opuszczony obóz Armi Mroku. W pół¬ 
nocnej komnacie jest nisza skalna, do 
której można się dostać układając 
stos ze skrzyń. Znajdziesz tam broń 
i tarczę. Drzwi do południo¬ 
wo-wschodniej komnaty są zabloko¬ 
wane* Otworzą się, kiedy rozetniesz 
łańcuch (jest w niszy obok). W pokoju 
ukryty jest Ancient Magie Stone. 

3. Most nad podziemną rzeką. Kiedy kapi¬ 
tan odejdzie, przesuń dźwignię znajdu¬ 
jącą się obok mostu i zabierz z jego 
komnaty Guardian Sword, Pyro Pod 
oraz kuszę. Walcząc na moście uważa], 
aby nie przeciąć zbyt wielu łańcuchów. 


HULINE JUKGLE 


Wejście do Hive Caves, w których 
mieszkają pająki, znajduje się w zachod¬ 
niej części dżungli, za labiryntem kolcza- 




















































































stych zarośli. Aby utorować sot)ie przej¬ 
ście, wypal część krzewów. 

W jeziorkach u źródeł północnego stru¬ 
mienia ukryty jest Lightning Crystai. Po¬ 
nadto znajduje się tam wejście do jaskini, 
w której szkietet trzyma kolejny Speaking 
Stone. Niedaieko wodospadu u ujścia te¬ 
go strumienia znajduje się sekretna kom¬ 
nata. Znajdziesz w niej przepis oraz per¬ 
gamin z grupy Summon. Oprócz tego, na 
brzegu jeziorka są 3 Mind Ciuster. 

Jedna z zachodnich ścieżek prowadzi 
do domu Kifyary. Jeśli przyniesiesz jej 
Power Orb, to odda ci Greał Sword Fire- 
storm. 

Klasztor znajduje się w południowej, 
a przejście do Savage Jungie za rzeką 
we wschodniej części dżungii. 


H(VE CAVES 


Przepaść można zasypać, strzelając 
w strop. 

Shaiia ukrywa się w północnej części 
jaskini. 


I ców poda ci hasto do giidii złodziei: AfK- 
I MAN. Jej siedziba ukryta jest w piwnicy 
I zrujnowanego domu. Uwaga! Jeśli odwie- 
I dzfsz giidię, to Krfyara straci miecz. Bandy- 
I ci zgodzą się oddać Great Sword Firestorm 
i jeśEi zamordujesz szefa straży krćiewskiej 
I Jeżeii się zgodzisz, możesz wykorzystać 
[ sytuację i zamordować również króla “ 
I ma 6 Ancient Magie Stones. 2 gildii zabierz 
t Skuli Key, który olwiera drzwi do domów 
I we wsi, W jednym z nich znajdziesz kolejny 
f przepis, a w dmgim Crossbow Śnare. 


KLASZTOR 


I Julian poprosi cię o kopię runów i da ci 
I flet uruchamiający windę w Hive Caves. 
[ Po powrocie oddaj mu drugą koprę ru- 
t nów, a otrzymasz Power Orb. Ogrodnik 
I nauczy cię, jak używać tego artefaktu. 


SAVAGE JUNGLE 


: Po drodze nad rzekę musisz spotkać 

I Kifya^l Nie zaczynaj rozmowy z Bucattą za- 
. nim nie dostaniesz od niej prezentu dia syna. « 


do ruin i włóż do urny na ramieniu pO’ 
sągu Bella la. 

Po zatopieniu ruin odwiedź kapłana. 
Ten podziękuje ci i zamieni Mandrake 
Rots w Silverieaf. 


DRACOID RUINS 


Zapalenie niektórych kul i listków osa¬ 
dzonych na kolumnach otwiera nowe 
przejścia. Mage’s Tower znajduje się 
w zachodniej części ruin. Musisz z niej 
zabrać Bracers of the Dead Obok wieży 
jest komnata z teleporfem prowadzącym 
do Sali Teleporlów. Pierwsze dwa są 
dwukierunkowe i prowadzą do Dracoid 
Cemetary i Mage's Tower, a trzeci jest 
jednokierunkowy i przenosi do Savage 
Jungie, 

Ciało dracoidzkiego kapłana ukryte 
jest nad jeziorem, a ścieżka prowadząca 
tam zaczyna się w centrum ruin w pobli¬ 
żu budynku z posągiem Be Hala. 

W czasie walki posąg Beliala zniszczy 
sufit i ruiny zacznie zalewać woda. Na 


tuetkę. Musisz umieścić ją w niszy 
w komnacie na wschód od wejścia. Poja¬ 
wi się kolejny kryształ ^ zabierz go. 
Oba kryształy włóż do mis z wyrzeźbio¬ 
nymi na nich kryształami. 

Umieszczenie ffetu w niszy powoduje 
wysunięcie się ukrytej podłogi. Kamiennej 
kuli unikniesz wciskając przydsk na ścia¬ 
nie. Przez most można przejść dopiero po 
położenłu na nim ciał ptaków. W Hall ot 
Voices użyj Dreamstone, a zostaniesz 
przeniesiony do City of Ancients, 


CITY OF ANCIENTS 


I Fontanny trzeba zamrażać i przesu- 
I wać bloki na odróżniające się części 
I podłóg. 

ł W komnacie, w której po wzięciu 
^ kryształu gasną światła, biegnij na polu- 
^ dnie i otwórz drzwi w ścianie. 

[ Dwie z wieź można odbudować do- 
[ piero po zalaniu ich wodą. Fontanna jest 
. w południowej części miasta, na szczy- 
. de schodów. 



Po zabraniu miecza znajdującego się 
pomiędzy dwoma posągami naieży 
szybko uciekać z tej części jaskini, gdyż 
zawali się strop. 

Przed drugą wizytą w jaskiniach mu¬ 
sisz znaleźć wosk. 

Windę we wschodniej części urucha¬ 
mia gra na flecie, który otrzymasz 
w klasztorze. 

Poziom 2 - po obróceniu kamieni 
otwierają się drzwi do komnaty, w której 
znajduje się fontanna z wodą leczniczą. 

Poziom 3 - w legowisku Executio- 
nera ukryte są 2 Lightning Crystais oraz 
Net of Exiie. 

Poziom 4 - znajdziesz tu Speaking 
Stone oraz Amber. Tunel prowadzi na 
poziom 6. 

Poziom 5 - ukrywa się tu ostatni 
pająk. Na ręce wystającej ze zwałowiska 
znajduje się Ring of Regeneration. 

Poziom fi - rampa do górnej kom¬ 
naty podnosi się po przyciśnięciu symbo¬ 
li w kolejności: lewy, lewy, prawy, górny, 
Kiedy wsuniesz kamienie do właściwych 
nisz, otworzą się przejścia do dwóch se¬ 
kretnych komnat. W jednej jest Long 
Bo w Shift, a w drugiej Death Stroke 
Shield. W niszy w rogu komnaty ukryły 
jest wosk oraz Heiin's Ring, ale wejść 
tam możesz tylko w ciele jaszczurki. 

Poziom 7 - jeśii weźmiesz perga¬ 
min, to z góry spadną dwie kamienne ku¬ 
le i zaczną toczyć się po komnacie. Po 
chwili pokój zjedzie na poziom 8. 

Poziom B - włóż flet w niszę skalną. 
Na zakręcie ukryte jest wejście do koryta¬ 
rza omijającego miecze. Na ostatnim od¬ 
cinku korsarza biegnij aż do ślepego za¬ 
ułka I odwróć się (kto pamięta Endianę Jo¬ 
nesa?). Zapal lampę i zejdź na dół. Odet- 
śnij runy w wosku (musisz zrobić 2 kopie) 
i zabierz Ancient Magie Stone. Wyjdź 
z jaskiń i daj jedną kopię runów Dawn. 


IłULINE YILLAGE 


Mag, w zamian za twoją moc, pozwoli ci 
zabrać Speaking Stone, War Cluster, 3 Fire 
Crysłals i Manafoil, W gosopodzie spo¬ 
tkasz Bucattę l dowiesz się, że również 
Dawn jest tutaj 1 prowadzi badania nad Sta¬ 
rożytną Magią. W zaułku jeden z mieszkah- 


Już w dżungli daj Danielowi ojcowski 
nóż. W wyniku zamieszania Daniel zgubi 
go, więc weź go ponownie. Idż na połu¬ 
dnie do świątyni. Niestety, nie uda ci się 
wejść, więc odszukaj wioskę kotowa- 
tych. Dzięki mieczowi Daniela zosta¬ 
niesz wpuszczony do środka. Miejscowy 
szaman zgodzi się pomóc ci pod warun¬ 
kiem, że zostaniesz członkiem plemie¬ 
nia, By tego dokonać, musisz przynieść 
Silvedeaf z Dracoid Cemetary, 

Po zatopieniu Dracoid Ruins oddaj 
Dawn Bracers of the Dead, a otrzymasz 
Speaking Stone oraz naszyjnik, który 
uczy cię czaru przywracającego ludzką 
postać. 

W zamian za Silverleaf zostaniesz 
przyjęty do plemienia. Otrzymasz skład¬ 
nik substancji usypiającej Lharkona, któ¬ 
ry musisz zmieszać z SEIevrJeaf. Prze¬ 
skocz nad rzeką, uśpij Lharkona i droga 
do Claw Mountalns będzie wolna. 


DRACOID CEMETARY 


Bramę otwórz kluczem otrzymanym 
od szamana. Obok drzwi niektórych bu¬ 
dynków znajdują się posągi gargulców. 
Takie wrota można otworzyć jedynie 
wkładając w paszczę potwora właściwie 
naładowaną, szklaną kulę. Wymagany 
kolor ujawnia się po poruszeniu posągu. 
Urządzenia w kształcie szczypiec, słu¬ 
żące do ładowania kul, znajdują się 
w podziemiach cmentarza - niebie¬ 
skie i żółte oraz w Mage's Tower w Dra¬ 
coid Ruins - białe. 

W budynku, którego wrota otwiera 
biała kula, przesuń dźwignię otwierającą 
drzwi budynku na południe. Wywróć 
znajdującą się tam beczkę, przetocz do 
„białego” budynku i podpal rozlaną ropę 
używając Drago n’s Blood, Wyrwa po¬ 
wstała po wybuchu prowadzi do drugiej 
części podziemi, 

W jednym z „niebieskich” budyn¬ 
ków ukryta jest Crossbow Valkyrie, 
a w drugim przebywa duch dracoidz¬ 
kiego kapłana. W zamian za kremację 
swoich zwłok i odniesienie mu pro¬ 
chów zgodzi się dać ci Siluerleaf. Nie¬ 
stety, po wykonaniu zadania odeśle 
cię do przełożonego. Zanieś jego ciato 


powierzchnię możesz wydostać się pły¬ 
wając na meblach. Zacznij w sali z wodo¬ 
spadem na stole, przeskocz do korytarza 
obok szczytu wodospadu, biegiem do 
drewnianych drzwi i na nich wypłyń na 
powierzchnię. 


CLAW MOUNTAINS 


Z jaskini polarnego kota prowadzi tu- | 
nel do pomieszczenia z kryształową ku- i 
lą. Zapalenie jej sprawia, że na jeziorze i 
pojawia się budynek, w którym ukryty i 
jest Great Axe Blizzard. i 

Nad brzeg rzeki można zejść po i 
drewnianych palach. ■ 

W komnacie z zamrożonymi ludźmi ■ 
rzuć zaklęcie Spark na postać z tukiem, j 
Zdobędziesz Long Bow Shard. [ 

Do jaskini, w której ukryty jest Greater ! 
Bezel Ring, można dostać się na krze lo- > 
dowej. I 

W centrum gór spotkasz Bacattę, któ- , 
ry poinformuje cię, że Dawn została | 
uwięziona w Cytadeli. ■ 


THE CITADEL 


Musisz sHuc wszystkie jajka albo ni¬ 
gdy nie pozbędziesz się latających be¬ 
stii. 

Droga do centrum wiedzie przez zni¬ 
kający most, który pojawia się na krótko 
po każdym strzale. 

Dreamstone zdobędziesz w central¬ 
nej komnacie, pokonując belialopodob- 
nego pająka. 


HULINE TEMPLE 


Wejście można otworzyć wyłącznie 
przy pomocy Dreamstone. 

Umieszczenie Cave Aloe i Poison Pa- 
int w misach na ołtarzu podnosi platfor¬ 
mę, Umieść na niej ciato z korytarza 
j kliknij na nim, 

W komancie z kryształem zawal sufit, 
oczywiście zabierając wcześniej krysz¬ 
tał, 

W kuchni natkniesz się na pająka. Idź 
za nim aż do komnat z trumnami i z jed¬ 
nej weź flet. Zejdź w dół, odszukaj ciało 
i spal je ponownie. Przełóż pudełko 
z jednej maszyny do drugiej i zabierz sta- 


Kiedy odbudujesz wszystkie wieże, 
w centrum miasta pojawi się budynek 
z teleporfem. Przenosi cię on do komna¬ 
ty z kolejnym wcieleniem Beliafa. Zabij 
go i zdobądź Mantle of the Ancients, 
otrzymasz czar 5. poziomu, który ci po¬ 
zwała pozbyć się klątwy. Uwaga! Uży¬ 
wać tylko w Birthing Chamber. 

Przejście do Underground Caverns 
otwiera się po pokonaniu smoka z fon¬ 
tanny. 


UNDERGROUND CAYERNS 


Nie zabijaj zielonych pająków. Kieruj 
się na południowy zachód, aż dojdziesz 
do komnaty, której ściany wyglądają jak 
ciało. Przerąb się przez ścianę i wybierz 
lewy korytarz. Wyrwij mackę, a kiedy 
wyjdzie pająk, idź w iewo. 




Dźwignie na drugiej stronie rzeki 
przestaw strzelając z luku. 

Komnatę bez dna przejdziesz opusz¬ 
czając most. Na końcu korytarza ze¬ 
skocz na dół (jeśli zginiesz, to wybrałeś 
nie ten korylarz) i idź do Summoning Bo¬ 
om. Na każdą z czaszek rzuć zaklęcie 
Apparition - przesuną się na środek 
komnaty. Zabij demona, przeciągnij jego 
ciało za fontanny tryskające krwią i połóż 
na srebrne] płycie pod czaszką. 


BIRTHING CHAMBER 


Oddaj swoją moc Beliabwi (zaklęcie 
5. poziomu). Zabij demony, weź Ancient 
Magie Orbs z ich ciał i idź za Belialem. 
By przekroczyć rzekę bursztynu, trzeba 
zniszczyć generatory pod sufitem. Mu¬ 
sisz zabić wezwane przez Beliala sobo¬ 
wtóry Scotii i Draracla, 
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J EDI KNIGHT to ąra, która ożywita 
nieco kanon klonów OUAKE przez 
wprowadzenie kilku nowatorskich 
elementów, ale przede wszystkim przez 
wciągającą fabułę i ciekawą rozgrywkę. 
Muszę zaznaczyć, że do wteiu miejsc 
w grze można dostać się na kilka sposo¬ 
bów. Poniższy tekst dotyczy ukończenia 
gry po jasnej stronie Mocy, 


NAR SHADDAA 


Nigdy m lubiłem tego podłego miej* 
a teraz jeszcze bardziej nie lubię, 
ojciec został zamordowany, a ja na- 
wiedziatem kto to zrobił. W cza- 
y topiłem swój smutek w podłej 
lie, niespodziewanie zjawił się 
Ta metalowa puszka zawsze 
potrafita znaleźć sobie przyjaciół 
wśród największych szumowin 
Galaktyki. Nie inaczej byto i tym 
razem. Dowiedziałem się od nie¬ 
go, że mordercą ojca jest Ciemny 
Jedi o imieniu Jerec. Pragnie on 
odbudować imperium, które po 
śmierci Imperatora i zniszczeniu 
drugiej Gwiazdy Śmierci znalazło się 
defensywie, a ja w jaktś sposób mogę 
mu w tym pomóc. Otóż w domu mego oj¬ 
ca Jerec odnalazł dysk, który może za¬ 
wierać potrzebne mu Informacje, ale nie 
potrafif go odczytać nawet t^ deszy- 
frant jak Bt88. Gdy z przystawionym do 
skroni blaslerem odmówiłem współpra¬ 
cy, 88 wiedząc, że nic ode mnie nie wy¬ 
ciągnie, odszedł. Liczy! na swoich ludzi, 
którzy mieli mnie zlikwidować. Tani mor¬ 
dercy spartolili sprawę, a ja mogłem ru¬ 
szyć w ślad za 8t88, aby zdobyć dysk. 
Ulice Nar Shadda nie należały do bez¬ 
piecznych. Z ciemnych dziur co i raz wy¬ 
skakiwali trójocy przedstawiciele rasy 
Gran na przemian z zielonoskórymi Ro- 
dianami. Udałem się przy pomocy wind 
i taśmociągów ze skrzyniami na górne 
poziomy miasta. Tutaj odnalazłem wrota 
hangaru. Przycisk, który je otwierał znaj¬ 
dował się w pokoju kontrolnym. Otwiera¬ 
jące się wrota zamykały mi drogę, dlate¬ 
go musiałem się nieco pospieszyć. Ze¬ 
skoczyłem do hangaru i poszedłem 
w kierunku platformy startowej. 8t38 
wsiadał właśnie do imperialnego promu. 
Zdążyłem tylko odstrzelić jego ramię, 
w którym trzymał dysk. Prom odleciał, 
a na jego miejscu pojawił Tie-Bomber, 
Odetchnąłem z ulgą, gdy za chwilę przy¬ 
leciała Jan Ors i zamieniała Bombera 
w kupę zgliszczy. Dysk spadł w dół mia¬ 
sta, Kazałem pxzekać Jan do momen¬ 
tu, kiedy go odnajdę i wrócę. Zeskoczy¬ 
łem z platformy i wziąłem dysk. Okazało 


się, że nie jestem w stanie tą samą dro¬ 
gą powrócić na górę. Ruszyłem więc tu¬ 
nelami do przodu. Granowie starali się 
mnie pozbyć już nie tylko blasterami, ale 
i granatami termicznymi. Po opuszcze¬ 
niu tunelów skierowałem się ku górze, 
bardzo pomocna okazała się transporto¬ 
wana przez automat skrzynia, która po¬ 
wiozła mnie na wyższą kondygnację. 
Niedaleko odnafazłem czerwony klucz, 
którym otworzyłem pomieszczenie 
z przełącznikiem, Unjchomienie go 
otworzyło kolejne drzwi. Przebijałem się 
dalej, aż natknąłem się na zjeżdżające 
w dół kontenery. Wskakiwałem po nich 
na coraz wyższe poziomy. Daisza droga 
to już tylko platformy i wysięgniki, któ¬ 
rych opanowanie nie sprawiało mi pro- 


I blemów. Na jednym z dachów wyelimi- 
I nowałem kilku Granów. Zadymę tę za- 
i u ważyła Jan i nareszcie mogłem opuścić 
! to wszą we miejsce. Bytem mocno obola- 
I ty i będąc bezpieczny na statku zapa- 
I dtem w sen, podczas którego doznałem 

■ dziwnej wizji. Pewien człowiek opowie- 
[ dział mi o świętym miejscu zwanym „Do- 
I liną Jedi". W niej to ukryta jest ponoć 
I Moc tysięcy rycerzy Jedi, którzy odeszli 
j już z tego świata. Strażnikiem położenia 
I tego miejsca byt dotychczas mój ojciec 
I Morgan Katam i teraz jest ono zagrożo- 
i ne przez Jereca i jego Ciemnych Jedi. 
I Jeśli Jerec posiądzie tę Moc, stanie się 
I najpotężniejszą istotą we wszechświe- 
I cie. Ojciec nie żyje i ochrona doliny to te- 

■ raz moje przeznaczenie, a dysk, który 
! zdobyłem, ma mi pomóc w odnalezieniu 
I drogi do tego miejsca. Niezwłocznie 
I udałem się do domu ojca z nadzieją, że 

■ odczytam dysk. 


SULDN, DOM OJCA 


I Gdy dotarłem na miejsce, okazało 
[ się, że właśnie dobiega końca kolejna 
[ wizyta niezapowiedzianych gości, Mo- 
I głem tylko obserwować jak kompani Je- 
I reca zabierają jakieś tablice i (Ulatują, 
j Szybko zabrałem się do roboty. Wokół 
I farmy, a także w domostwie ojca zaczę- 
I li buszować Tuskeni. Ostrożnie musia- . 

■ tern ich eliminować. Wejście do domu 
[ było zablokowane. Do środka dostałem 
I się bocznym oknem, które ustąpiło po 
I strzale z blastera. Teraz pozostało mi 

■ tylko dostać się do warsztatu ojca, gdzie 
J liczyłem, że odnajdę odpowiedzi na drę- 
I czące mnie pytania. Żeby tam dotrzeć, 

I musiałem najpierw przejść cały dom 

• i stację mocy. W trakcie wędrówki na- 
I tknąłem się na zbiornik wodny, który za- 
I lewat dalsze przejście. Pod wodą odna- 
I lazłem tunel do pomieszczenia, w któ- 
[ rym użytem znalezionych wcześniej 
I dwóch kluczy nasadowych do urucho- 
I mienia małej tamy. Woda została zabio- 

■ kowana i mogłem ruszyć dalej. Po prze- 
! byciu żrącej cieczy wpadłem do warsz- 
I tatu. Odnalazłem w nim starego droida 
I ojca, WeeGee. Dzięki niemu odczyta- 
’ tern przekaz z dysku. Syta to ostatnia 
! wiadomość od ojca. Informował mnie, 

I że tutaj znajdują się tablice, na których 
I wyryte są wskazówki, jak dotrzeć do do- 
I liny i, że ofiaruje mi miecz świetlny swe- 
j go przyjaciela, abym czynił dobro. Dzię- 
I ki treningowym kulom w ekspresowym 
i tempie poznałem możliwości miecza 
j i przez kratę w podłodze wskoczyłem do 
J piwnicy. Kolejnymi etapami wędrówki 
I były kanały nawadniające i akwedukty. 

I Porwany przez wody jednego z nich po- 
! płynąłem do zbiornika oczyszczalni. Że- 
I by wydostać się z niego, musiałem pod- 
I nieść poziom wody. Dałem nura i dosta- 
' tern się do przełącznika. Woda podnio- 
j sta się na tyle, że mogłem upuścić 
i oczyszczalnię, Dotarłem do tamy, po 
I której przeszedłem tam, gdzie czekała 

* już na mnie Jan. Razem z nią polecia- 
I łem do miasta Barons Hed, aby odna- 
I leże skradzione tablice. 


BARONS HED 


Na miejscu okazało się, że miasto 
zostało ciul zdewastowane przez impe¬ 
rialnych i w samym jego środku stanął 
wielki pałac Jereca. Na jego szczycie 
dojrzałem 8tS8, który zapewne rozpo- 
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dotarłem do kładki, kto- < 
rej chroni! wafker : 
AT-ST. Powaliłem go, | 
ale za chwilę okazało i 
się, że i tak nie pójdę da- [ 
lej, gdyż wpadtem na ko- ■ 
lejne pole siłowe. Pod i 
kładką biegła nura, na > 
którą wskoczyłem I w ten [ 
sposób ominąłem pole, \ 
Mimo że działałem z za- i 
skoczenia, nastąpiła > 
standardowa wymiana 1 
ognia ze szturmowcami, | 
po czym otworzyłem i 
wrota i wskoczyłem do ■ 
windy, która zawiozła mnie na szczyt [ 
wieży. Ledwie co wysiadłem z windy, rzu- | 
ctt się na mnie kolejny ciemny Jedi Jere- i 
ca, Maw. Gdy po ciężkiej walce leżał • 
o moich stóp. zawahałem się, czy go do- [ 
bijać, Prawdopodobnie nie zrobiłbym te- i 
gOj ale Maw zaczął szargać pamięć ■ 
o moim ojcL. Straciłem panowanie nad [ 
sobą i wysłałem dupka do gorszego , 
świata, Na scenę wkroczył Jerec wraz i 
z resztą swoich przydupasów ciągnących ■ 
Jan. Ztożył mi propozycję, żebym przylą- ! 
czył się do niego i dokończył swoją drogę I 
ku ciemnej stronie zabijając przy okazji i 
Jan. Opanowałem się i wyłączyłem * 
miecz. Był to znak dla Jereca, źe nigdy [ 
nie będę jego sługą. Używając mocy sta- i 
rał się rzucić mnie w przepaść. Przy oka- i 
zji naruszył rusztowanie, przy którym do- * 
kowat olbrzymi statek transportowy. | 
Wpadtem do wnętrza statku, który zmie“ i 
rżał ku katastrofie.... i 

Ciąg dalszy miesiąc. , 


Gdy przybyłem na miejsce, od razu 
zaważyłem, że Imperium zdążyło przede 
mną i było doskonale przygotowane do 
obrony. Wybrałem w miarę bezpieczną 
drogę przez skałki I rzeczkę. W jednym 
miejscu drogę blokowało pole siłowe. 
Niszcząc cztery łącza znajdujące się 
w bunkrach Imperium spowo¬ 
dowałem dezaktywacje. 


j na przeciwko. Most po kilku sekundach 
I składał się, więc musiałem szybko biec. 
I Do wieży wskoczyłem przez jedną 
j z wieżyczek strzelniczych. Wewnątrz 
[ napotkałem silny opór, a do tego jesz- 
I Cze jeden z oficerów zamknął się w pO“ 
I koju kontrolnym. Postanowiłem dotrzeć 
[ do niego górą, ale żeby było to możliwe, 
[ musiałem najpierw uruchomić cztery 
I przyciski. Udało się dopiero, gdy z po- 
I mocą Mocy użyłem umiejętności szyb- 
[ kiego biegania. Oficer padł, a ja mogłem 
I zjechać w dół. Tam czekała na mnie 
I w ogromnej sali gotowa na wszystko 

* grupa szturmowców. Przebiłem się 
[ przez nich do windy I pojechałem na 
I szczyt wieży. 8t88 zakończył właśnie 
I transmisję, w której przekazał Jerecowi 

* lokalizację doliny. Uprzejmie poprosiłem 
[ go o mapę, a on równie uprzejmie wska- 
I zał mi tablice. Był to podstęp. Z góry zje- 
I chał młocfy ciemny Jedi o imieniu Yun. 
J Pierwsze, co zrobił, to zniszcz^ tablice, 
I a potem przy pomocy sztuczki ciemnej 
I strony rzucił mnie na ścianę. Wyjąłem 
> miecz. Konfrontacja z Yunem była moim 
[ pierwszym pojedynkiem z przeciwnl- 
I kłem posługującym się Mocą. Raniłem 
I Yuna i pozwoliłem mu odejść. Ostatnią 

* szansą na odnalezienie drogi do doliny 
[ byty informacje umieszczone w głowie 
I Bt88 i dlatego szybko udałem się w po- 
I ścig. Na dachu użytem Mocy, by wsko- 
j czyc na wschodnią ścianę. Kolejnym 
j punktem programu byt skok do przewo- 
I du wen^lacyjnego. Po wypadnięciu 
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j opróżnić je z paliwa, co też uczyniłem, 
[ przesuwając trzy dźwignie. Uważnie 
I przechodząc kolejne komory przewo- 
[ dów dotarłem do rozwidlenia dróg. Naj- 
I lepszym rozwiązaniem było pójść w ie- 
I wo i sprawdzić przygotowanie bojowe 
I imperialnych, a dopiero później wkro- 
j czyć do prawej komory. Tam czekało na 
I mnie kilka zjazdów, jak w lunaparku. Te- 
I raz pozostało mi już tylko załapać się na 

■ odlatujący lada moment statek towaro- 
! wy. Wskoczyłem w ostatniej chwili i kon- 
I tynuowałem poszukiwania Ste3. Moje 
I niezapowiedziane wtargnięcie na górny 

■ pokład nie zostało przyjęte jako przyja- 
: cieiski gest i po raz kolejny musiałem 
I w nieetyczny sposób ustalać kolejność 
I dymisji imperial i. Przycisk w sterówce 
j otworzy! mi wrota do dolnych pokładów, 
I ale żeby zejść dalej, musiałem dodatko- 
I wo wybebeszyć zamki. Dojście 
I do doku, w którym znajdował 
[ się prom 8t8S, było moż 
I we tyiko przez wnętrze 
I reaktora. Oczywiście 
> wielce wskazane było 
[ najpierw go wyłączyć. 

I Tak też uczyniłem 
I i dolną wentylacją re- 

■ aktora dotarłem do pro- 
[ mu. W doku obok odnala- 
I złem 0t8S. Uradowatem się 
I wieice, ale za chwilę mina mi 

■ zrzedła, bo okazało się, że jego praco 
I dawca raczej nie wypłacił mu wynagro 
I dzenia. Sprawcami popsucia blaszaka 
I byli dziwaczni bliźniacy Jedi, Gore i Pic. 
I Jeden wielki, silny l powolny, drugi mały, 
I szybki i dużo bardziej niebezpieczny. 
I Duży padł szybciutko, ale mały... W wal- 
* ce z nim przydała się umiejętność lep- 
[ szego widzenia, bowiem kurdupet czę- 
I sto uciekał się do sztuczki znikania. Gdy 


czął odczytywanie tablic. Musiałem go 
dorwać za wszelką cenę. Droga do mia¬ 
sta wiodła kanałami. Same miasto było 
w krytycznej sytuacji, ludność była ster¬ 
roryzowana przez Imperium, a w dodat¬ 
ku musiała chronić się przed atakami 
Granów i Tuskenów. Pomagałem cywi¬ 
lom. Po dachach straganów rozmiesz¬ 
czonych wokół dużego placu, na którym 
przebywali ludzie, przedostałem się do 
zniszczonej części miasta. Ruiny patro¬ 
lowane byty tylko przez imperialne son¬ 
dy. Po ich przebyciu ujrzałem pałac, ale 
wejście do niego nie b^o prostą sprawą. 
Z każdej strony był on piekielnie dobrze 
strzeżony przez caty garnizon imperial! 
i masę dodatkowego sprzętu (automa¬ 
tyczne działka i walkery typu AT-ST). 
We wschodniej części znajdował się ru¬ 
chomy pomost. Uruchamiany on był 
dwoma przełącznikami umieszczonymi 


z niego zrobiłem małe zamieszanie, 
a następnie po drobnych kłopotach 
przeleciałem za pomocą śluzy powietrz¬ 
nej do sąsiedniego elementu wieży. 
Tam po kolejnej demolce trafiłem do 
windy, która zawiozła mnie na lądowi¬ 
sko. 8tBB znowu czmychnął mi sprzed 
nosa. Jan Ors szybko wciągnęła mnie 
na Crowa i polecieliśmy śladem blasza¬ 
ka. Czułem, że teraz mi nie umknie. 
Trop prowadzi! do stacji paliw. Najpierw 
przeskoczyłem na drugą stronę i zabra¬ 
łem klucz, którym następnie otworzyłem 
drzwi do wnętrza stacji. Tam mogłem 
przepompować paliwo z głównego 
zbiornika I dzięki temu przejść na drugą 
stronę. Zbiornik otwierał klucz nasado¬ 
wy, a drzwi mogły być otwarte tylko jed¬ 
ne. Najkrótszą drogą do refueling gantry 
było przejście przez ogromne przewody 
paliwowe. Najpierw jednak musiałem 


obaj byli już w Innym świecie, zabrałem 
łepetynę 8188 i wybytem z lądowiska. Na 
najwyższy poziom statku dostałem się 
manipulując kładkami rozmieszczonymi 
dokoła. Każda z nich była uruchamiana 
odpowiednimi kluczami {łącznie cztery). 
Tam po chwili pojawiła się Jan i po raz 
kolejny pomogła mi w ucieczce. W do¬ 
mu ojca odczytaliśmy pamięć z pozosta¬ 
łości Bt88. Tak jak spodziewałem się, 
znalazłem w niej lokalizację doliny. 


DOLINA JEDI 
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N ie będę pisał, jak cudowną 
grą jest TOTAL ANNIHiLA- 
TiON. O tym mogliście po¬ 
czytać w SS'50. Tu trzeba zabrać 
do sprawy twardo i po męsku, 
podać jak najłatwiej skopać 
^ciwnikowi tyłek. Taktyka dla 
dwu stron konfliktu: Arm i Gore 
właściwie taka sama, więc po¬ 
niższe porady będą uniwersalne. 
Nie będę rozwodził się nad po¬ 
szczególnymi jednostkami. Zakła- 
że każdy z was wie, jak stero¬ 
wać i jak wydawać komendy. Prze¬ 
każę wam garść bezcennych rad, 
grać, żeby wygrać. Moje su¬ 
gestie dotyczą gry w trybie mul- 
tiplayer lub skirmish, czyli dla 
kilku graczy lub z przeciwni¬ 
ków komputerowych. 


BUDUJEMY DOM 


Każda jednostka konstrukcyjna 
z różną szybkością buduje różne 
rodzaje budowli. KBoty są najszyb¬ 
sze, nieco ustępują im zwykte pojaz¬ 
dy konstrukcyjne, a na końcu stawki 
mamy najwolniejszy samolot kon¬ 
strukcyjny, który ma jednak swoją za¬ 
letę - nieograniczoną mobilność. 

Zaawansowane jednostki kon¬ 
strukcyjne mogą budować nowsze 
i lepsze budowle. Są one jednak 
drogie i wolno się budują. Wyjście 
z tego jest proste - zacznijcie bu¬ 
dowle jednostką zaawansowaną 
I po chwili konstrukcję budynku 
niech przejmie zwykły pojazd, a ten 
zaawansowany wyślijcie do dal¬ 
szych prac. 

Jeżeli damy robotowi konstrukcyj¬ 
nemu rozkaz „guard" i wskażemy bu¬ 
dowle, w której buduje się inne jed¬ 
nostki, zacznie on asystować przy ich 
budowie. Znacznie obniży to czas 
konstrukcji jednostek w te] fabryce. 
Jeżeli gramy na dużych mapach, 
gdzie nie jesteśmy atakowani od razu, 
warto jak najszybciej wyprodukować 
zaawansowaną jednostkę konstruk¬ 
cyjną, żeby stare Metal Extractory wy¬ 
mieniła na Moho Minę, które są o wie¬ 
le bardzie] wydajne. Jest to ważne, bo 
później w grze okaże się, że metal jest 
najważniejszynrł surowcem, którego 
zwykle nam brakuje, a Moho Minę za¬ 
pewnią nam go wystarczająco dużo. 

Innym rozwiązaniem jest szybka 
budowa lotniska i samolotu kon¬ 
strukcyjnego, który zbuduje kopal¬ 
nie na każdym znalezionym złożu 
metalu, nawet jeżeli znajduje się 
ono daleko od bazy. Jeśli po jakimś 
czasie kopalnie zostaną zniszczo¬ 
ne, metal który wydobędą przyda 
się bardzo. 

Jednostki konstrukcyjne mają 
jeszcze jedną ciekawą właściwość: 
mogą odzyskać metal z wraków 
twoich czołgów, statków i KBotów. 
Każda taka jednostka może prze¬ 
wieźć metal z placu boju do maga¬ 
zynów. 

Jeżeli konstrukcyjne KBoty pu¬ 
ścimy w pole i damy im rozkaz „Pa¬ 
trol”, będą one naprawiały każdą 
naszą uszkodzoną jednostkę i bu¬ 
dynek. Jeżeli będzie to jednostka 
zniszczona, nasz robot odzyska 
z nie] metal. Należy tu pamiętać, że 


każdy KBot ma określoną pojem¬ 
ność przeznaczoną na odzyskiwa¬ 
ny metal- Jeżeli zostanie ona prze¬ 
kroczona, jednostki, z których moż¬ 
na jeszcze odzyskać metal będą 
ignorowane. 

Magazyny na energię są użytecz¬ 
ne wtedy, gdy zbudujemy działa (np. 
Wielką Bertę) korzystające z niej. 
Takie działo zużywa 2000 jednostek 
energii na każdy strzał. Wtedy może 
przydać się kilka magazynów. 

Najefektywniejszy w dostarcza¬ 
niu energii jest Fusion Reactor. To 
jest dopiero elektrownia, niestety 
kosztowna i długo się buduje, ale 
dwie takie powinny z pewnością 
wystarczyć. 2 drugiej strony mamy 
jednak tanie i szybkie w budowie 
panele słoneczne, które dostarcza¬ 
ją niewiele energii, ale ich zniszcze¬ 
nie nie kosztuje nas tak tyle, ile stra¬ 
ta Fusion Reactora. 

Zasada jest taka: na duże] mapie 
można zbudować więcej paneli sło¬ 
necznych i zwykłych Minę Extracto- 
rów; na małych mapach, gdzie nie 
ma za dużo wolnego miejsca lepiej 
zainwestować i zamiast kupy kopal¬ 
ni i paneli strzelić sobie po dwa Mo¬ 
ho Minę i Fusion Reactor, 

Nie buduj Fusion Reactora zbyt 
blisko innych budowli, bo jeżeli zo¬ 
stanie zaatakowany i zniszczony, 
odłamki zmasakrują ci całą bazę, 
to samo tyczy się wszelkich wyso¬ 
koenergetycznych budowli. Ogól¬ 
na zasada: baza zatłoczona jest 
bazą przegraną. Jak artyleria wro¬ 
ga rozwali jeden budynek, to reak¬ 
cja łańcuchowa pozbawi clę resz¬ 
ty bazy. 

Najważniejsze I najdroższe bu¬ 
dowle buduj za wzgórzami. Artyle¬ 
ria wroga będzie musiała celować 
wysoko i najprawdopodobniej chy¬ 
bi. Samoloty bombowe z kolei nie 
będą mogły wykonać łatwych nalo¬ 
tów. Będą manewrować między 
szczytami, co da ci więcej czasu na 
ich zestrzelenie 

Jeżeli masz czas i wróg jest dale¬ 
ko, rób wszystko, żeby budować za¬ 
awansowane roboty konstrukcyjne. 
W ten sposób szybciej od przeciwni¬ 
ka będziesz mógł postawić nowo¬ 
cześniejsze fabryki czołgów i robo¬ 
tów. Ważne jest także, abyś nie za¬ 
pomniał □ tym, że niektóre budowie 
i jednostki mogą budować tylko po¬ 
jazdy konstrukcyjne zwykłej klasy. 
Jeżeli się ich pozbędziesz, stracisz 
wiele możliwości budowy. Inną ich 
zaletą jest to, że są tanie i możesz je 
wysłać na pole bitwy, aby naprawia¬ 
ły uszkodzone jednostki. Strata kilku 
z nich nie przysporzy ci wielu kłopo¬ 
tów. Uważaj jednak, aby inwestując 
w rozwój techniczny nie zapomnieć 
o podstawowej obronie. Wielu już 
przez ten błąd padło. 

Każde działo obronne najlepiej 
sprawuje się na podwyższeniu, 
skąd może mieć w swoim zasięgu 
całą okolicę. Buduj więc takie działa 
na szczytach gór, zboczach i pła¬ 
skowyżach. Nie zapomnij o osłonie 
przeciwlotniczej. 

Na początku gry lepiej używać do 
obrony KBotów, niż wież lasero- 
















































wych, bo te zużywają kupę energii. 
Na dodatek ich budowa pochłania 
czaSf którego zwykle nie masz, 
KBoty nie tylko są wyposażone 
w broń różnego rodzaju, ale także 
po zniszczeniu, ich wraki spowal¬ 
niają atak przeciwnika, 

Czasami można jakąś ważną bu¬ 
dowlę obronną osłonić czymś ta- 
nim, czyli panelami słonecznymL 
Ich zn i szczanie nie w i ąże się 
z większymi stratami finansowymi. 
Podczas jak czołgi przeciwnika bę¬ 
dą przebijać się przez panele w kie¬ 
runku twojej bazy, działa obrorłne 
spokojnie się z nimi rozprawią. 

Jeżeli chcesz, aby twoje działo 
otrzymało szybko status weterana, 
co spowoduje, że będzie strzelało 
celniej, postaw obok niego kifka 
swoich słabych budowli - wież ra¬ 
darowych i każ działu je zniszczyć. 
Trochę to będzie kosztować, ale 
opłaci się. 

Jeżeli zostałeś zaatakowany 
z powietrza i część twojej bazy jest 
zniszczona, wyśłij robota konstruk¬ 
cyjnego w celu szybkiego odzyska¬ 
nia metalu z ruin budowli. Da ci to 
potrzebne materiały na budowę 
własnych jednostek [ przygotowa¬ 
nie kontrataku. 


nymi zdolne są zniszczyć okręty 
podwodne. 

Jedną z lepszych metod obrony 
własnego wybrzeża jest budowa 
szeregu wyrzutni torped wzdłuż 
brzegu. Powstrzymają one ataki 
wroga i dadzą czas na ściągnięcie 
posiłków. Są jednak wrażliwe na 
rakiety i ciężkie działa pancerni¬ 
ków. Nie wolno więc zostawiać ich 
samych sobie bez jakiejkolwiek 
osłony. 

Zawsze trzeba sobie starannie 
zaplanować budowę linii obron¬ 
nych. W przypadku chronienia bazy 
przed lotniczymi atakami, jedna łi* 
ni a dział przeciwlotniczych może 
nie wystarczyć. Zbuduj wtedy na 
przemian działa przeciwlotnicze 
z wyrzutniami rakiet i gdzieniegdzie 
działo laserowe* 

Aby zaatakować 
twoją bazę artylerią 
dalekosiężną, prze¬ 
ciwnik musi widzieć lo¬ 
kalizację jednostek I bu¬ 
dowli. Obowiązkowo 
musisz rozlokować na 
terenie bazy kilka zakłó- 
caczy radarów. Zrób to 
tak, aby swym zasię¬ 
giem objęły cały teren. 


możemy sobie darować. Wyślij 
w takim wypadku kilka lekkich my¬ 
śliwców zwiadowczych nad bazę 
wroga* Zostaną one zniszczone, 
ale artyleria zapamięta lokalizację 
jednostek, mimo że były one wi¬ 
dziane przez chwilę. To wystarczy, 
teraz tylko daj rozkaz do ataku 
t możesz bombardować bazę wro¬ 
ga do woli* 

Co jakiś czas nie zaszkodzi za¬ 
skoczyć przeciwnika małym desan- 
cikiem kilku transportowców z czoł- 
gamL Zwłaszcza na początku gry 
może to być zaskakujące i zupełnie 
pokrzyżować mu plany. 

W czasie nalotu bombowego za¬ 
wsze musisz osłaniać bombowce 
myśiwcami. Bombowce zwykle pa¬ 
dają iupem dział przeciwlotniczych 




Jeżeli masz bazę niedaleko wy- 
brzeża, warto postawić wzdłuż nie¬ 
go kilka frekat rakietowych i kano¬ 
nie rek. Jeżeli wróg zaatakuje cię 
z lądu I droga do twojej bazy będzie 
biegła pod nosem twoich chłopców 
rakietowców, to facet jest przegra¬ 
ny. Zanim dojdzie, pozostaną mu 
nędzne resztki. Pamiętaj przy tym, 
żeby fregat nie zostawiać bez osło¬ 
ny. Najlepiej postaw obok kilka 
niszczycieli i może jeden krążownik 
na wypadek ofensywy morskiej. 

Postaw w środku bazy kilka robo¬ 
tów z bronią przeciwlotniczą, która 
utrudni życie bombowcom. Obok 
powinno też stacjonować kilka my¬ 
śliwców z rozkazem patrolowania 
strefy powietrznej wokół bazy. Ich 
zadaniem będzie nie tylko obrona 
przed atakiem, ale też namierzanie 
wrogich maszyn dla twoich wyrzutni 
przeciwlotniczych, które już petem 
same zajmą się wszystkim. 

Czasami przeciwnik może wpaść 
na dobry pomysł I postawić ci przed 
nosem kilka łodzi podwodnych, któ¬ 
re uniemożliwią budowę stoczni. 
Najlepszym wyjściem, jeżeli nie 
masz jeszcze niszczycieli lub fregat 
zdolnych sobie z tym poradzić, jest 
' wysłanie samolotów torpedowych. 
One jedyne poza jednostkami na¬ 
wodnymi i innymi łodziami podwod- 


Na mapie rozlokuj kilkanaście 
specjalnych jednostek zwiadow¬ 
czych, które ("hołd tire") mają za 
zadanie tylko obserwować ruchy 
wroga. Pozwalają one także artyle¬ 
rii I ciężkim działo obronnym do¬ 
brze wycelować, mimo że jednost* 
ki przeciwnika są dla nich niewi¬ 
doczne, bo akurat ukrywają się za 
wzgórzem. 


IDZIEMY W BÓJ 


Wraz Z fiotą Inwazyjną warto wy¬ 
stać jeden statek konstrukcyjny. 
Może on naprawiać na miejscu 
uszkodzone jednostki jak i odzyski¬ 
wać metal z wraków. Jeżeli wyda¬ 
my robotowi rozkaz „guard" i wska¬ 
żemy na jakąś jednostkę, będzie on 
zawsze się wokół niej kręcił i auto¬ 
matycznie naprawiał w razie uszko¬ 
dzenia. 

Jednostki wysłane na zwiad po¬ 
winny mieć wydany rozkaz „hołd fi- 
re" (wstrzymany ogień). Nie będą 
w ten sposób wdawały się w strze- 
ianiny* Warto to wykorzystać w sy¬ 
tuacji, gdy uda nam się postawić 
jakieś ciężkie działo czy jednostkę 
artylerii w takiej odległości od bazy 
wroga, że bez problemu możemy 
ją ostrzeliwać. Przeciwnik może 
mieć urządzenia zakłócające nasz 
radar i bez dobrej widoczności atak 


i na nic zda się jakakolwiek osłona, 
którą zwykle i tak wyprzedzają* Je¬ 
dynym wyjściem jest wtedy wysła¬ 
nie zaraz przed głównym nalotem 
bombowym kilka myśliwców, aby 
zająć działa przeciwnika. Straty są 
nieuniknione, ale nalot powinien się 
udać. 

innym wyjściem z tej sytuacji jest 
posłużenie się bombowcami ste- 
alth. Jeżeli w pobliżu bazy wroga la¬ 
ta sobie jakiś szwadron myśliwców 
osłony, wyślij tam swoje myśliwce, 
a te zajmując wrogie samoloty da¬ 
dzą wolną drogę niewidzialnym dla 
radaru bombowcom. 

Zanim zaplanujesz zmasowany 
atak, wyślij jeden bombowiec z za¬ 
daniem patrolowania okolicy 
wzdłuż linii frontu i sprawdź, gdzie 
rozlokowane są baterie dział i wy¬ 
rzutni przeciwlotniczych - na pew¬ 
no się zorientujesz, bo tam wła¬ 
śnie twój bombowiec zostanie za¬ 
atakowany. Wyślij w tym kierunku 
siły lądowe i wyeliminuj zagroże¬ 
nie dla twojej floty powietrznej. Te¬ 
raz tylko wystarczy kilka nalotów 
dywanowych i wygraną masz 
w kieszeni. 

Podczas ataku na bazę wroga 
koncentruj się na niszczeniu dro¬ 
gich budowli, wymagających długo¬ 
trwałej rekonstrukcji. O wiele lepiej 


jest zniszczyć jeden Fusion Reactor 
niż 10 paneli słonecznych. 


UWAGA NA DOWODCĘ 


I Twój dowódca to wielki człowiek | 
I z wiefkim gunem. Strata jego osoby i 
I może wiązać się z przegraną roz- > 
: grywką. Trzeba więc go chronić za 1 
I wszelką cenę. Jest on nieodporny i 
I na ataki powietrzne, bo jego spluwa J 
[ nie dosięga samolotów. Ustaw wo- * 
I kół kilka botów z działami przeciw- | 
I lotniczymi i po kłopocie* Twój com- i 
i mander może też skorzystać < 
[ z urządzenia maskującego, dzięki [ 
I czemu będzie niewidoczny dla [ 
I przeciwnika. Będzie cię to jednak i 

■ kosztować trochę energii, więc pa- ‘ 

[ miętaj o zapasach* ! 

I Dowódca może przechwytywać | 
I wrogie jednostki konstrukcyjne i prze- i 
> kabacić na swoja stronę. Taką jednost- * 
[ kę trzeba porwać samolotem transpor- | 
I towym i przywieźć do bazy. Tam | 
I trzeba dać commanderowi rozkaz i 

■ „capture" i mamy dodatkowy prezent. * 
I Commander, jeżeli się zdener- ] 
I wuje, może dokonać samoznisz- i 
i czenia. Lepiej nie mieć w pobliżu * 
[ swojego wodza i uciekać gdzie ] 
, pieprz rośnie. Jest to jeden ze spo- | 
I sobów nagtego ataku - wysłać i 

■ commandora do bazy wroga i zde- < 
! tonować się. Jeżeli dopadniemy [ 
I i jego szefa, dobra nasza, jeżeli nie, | 

mamy p rzęch łapane. i 

Ciekawym rozwiązaniem jest uży- < 
cie commandera jako podwodnego [ 
partyzanta. Jak wspominałem, com- | 
mander ma duże działo, które znisz- i 
czy wszystko w co trafi. Czasami * 
musimy zaryzykować i wystać na- | 
] szego wodza pod wodą ku brzegowi i 
I przeciwnika, następnie zafundować * 
J mu ostrzał. Jeżeli nie ma dobrej [ 
I obrony na morzu, nie będzie miał [ 
I możliwości odpowiedzieć na atak. i 

■ Commander to bardzo ważna < 
j jednostka. Ma niesamowite zdolno- ! 
j ści, może walić ze swego działa aż | 
i wióry lecą. ale trzeba go za wszelką i 

■ cenę ochronić. Jego strata może < 

j zakończyć grę (jeżeli się tak ustawi J 
I w parametrach gry) lub osłabić nas | 
I w sposób niewyobrażalny, i 


TO NIE WSZYSTKO 


I Oczywiście w TOTAL ANNIHI- i 
I LATION można grać w Internecie. i 
j Na stronach internetowych [www, j 
I totalannihilation.com) niedługo bę- | 
I dą dostępne nowe jednostki i mapy t 

* do multipiayera. Jeżeli dodamy do i 
f tego istniejące narzędzia zniszczę- ! 
I nia, to będzie tego razem około [ 
I 200 rodzajów. Dla tak wielkiej gry, i 

* poradnik zająłby kilkadziesiąt * 
stron. To co wam przedstawiłem, 

I to jedynie podstawy. Resztę warto | 
I chyba odkryć samemu. Bez dwóch i 
[ zdań jest to najlepszy RTS J 
I mijającego roku. j 

I Von RadkovUsch i 

! GT Interactlyę ! 

I DYSTDYSIITOn PC - UM CENA;n47po | 
I PGWir^ Mln*PDDtTum1l}a,1G MBIUM t 

! DEMO: CD 43 [ 
I OCEIMA: B/na \ 





































































































Ponieważ jest 
grudzień, a no¬ 
wy rok już za 
pasem, poświę¬ 
ciłem jedną 
stronę hardwa- 
ru na to, co 


Było 

Przez ostatnie dwa iata konsole do 
gier zyskiwały sobie miliony zwolenni¬ 
ków na świecie przede wszystkim dia“ 
tego, że oferowały za niewielką cenę 
gry dużo lepsze i ładniejsze niż kompu¬ 
tery osobiste. Jajogłowi naukowcy po¬ 
szukiwali złotego środka, aby utrzymać 
PeCefy przy życiu, a nie oszukujmy się, 
że to multimedia, a przede wszystkim 
gry nakręcają wydarzeniom tak szybki 
bieg, W ten sposób na początku roku 
Intel wprowadził swój nowy procesor 
z technologią MMX. Przyspieszył on 
działanie wielu gier, lecz jak się okaza¬ 
ło - niewystarczająco. Przyczyna leżała 


dużej ilości tekstur w stosunkowo 
krótkim czasie. Ma ona zastąpić do¬ 
tychczas stosowane złącza PCI. W tej 
chwili większość akceleratorów dys¬ 
ponuje 4 MB pamięci, co pozw alało na 
przerabianie „niewielkiej’* ilości tek¬ 
stur w niskiej rozdzielczości. AGP 
może nieźle namieszać, ale najpierw 



j 


% 





komputery 
w nadchodzą¬ 
cym roku 1998, 
oraz na kilka 
refleksji podsu¬ 
mowujących 

mijające dwa- HoroskoD na Nowy Rok 



naście miesię 
cy. W tej chwili 
wygląda na to, 
że przyszłość 
PeCetów opie¬ 
rać się będzie 
przede wszyst¬ 
kim na coraz to 
lepszych i droż¬ 
szych akcele¬ 
ratorach trze¬ 
ciego wymiaru 
oraz technolo¬ 
gii AGP. 



bowiem gdzie indziej. Nowe gry cha¬ 
rakteryzowały się bardzo bogatą grafi¬ 
ką, często opracowaną w wysokich roz- 
dzielczościach i 16-bitowej palecie ko¬ 
lorów. Oczywisty stał się fakt, że to 
procesory na kartach grafiki są kluczo¬ 
wym eiementem (żadna rewelacja, ar¬ 
chitekci Amigi wiedzieli o tym już 
dawno temu). Zaczęły więc powstawać 
akceleratory graficzne trzeciego wy¬ 
miaru, tj. Virge, Apocalypse, czy Ma- 
trox Mystiąue. Po krótkim okresie fa¬ 
scynacji okazało się, ze i one są niewy¬ 
starczające. Kiedy początek końca ery 
klonów był już blisko, pojawiło się coś, 
co na długo utrwali się w pamięci gra¬ 
czy - chipset Yoodoo Graphics firmy 
3Dfx. Dzięki niesłychanym możliwo¬ 
ściom umożliwił on grę w wysokiej 
rozdzielczości i high cołor z płynnością 
dorównującą super-konsolom. 

■ Będzie 

Pojawiły się już procesory Pentium 
II, taktowane zegarem 233,266, a na¬ 
wet 300 MHz. Mimo szerokiej kampa¬ 
nii reklamowej nie wydaje się, żeby 
właśnie one odegrały znacząca rolę 
w rozwoju gier. Pierwsze testy wyka¬ 
zują, że skok jakościowy gier nie jest 
proporcjonalny do wysokiej ceny Jaką 
trzeba zapłacić za ten procesor. Praw¬ 
dziwa bitwa toczy się tak naprawdę na 
innym polu - akceleratorów grafiki. 
Coraz głośniej o nowej technologii 
AGP (Accelerated Graphics Port), któ¬ 
ra ma umożliwić (a właściwie już 
umożliwia) bezpośrednią współpracę 
karty graficznej z pamięcią komputera, 
co pozwala m.in. na szybką obróbkę 


musi doczekać się odpowiednich pro¬ 
gramów i gier, na których mogłaby 
rozwinąć skrzydła. To, co na razie jest 
nam bliższe, to nadchodzące nowe ob¬ 
licze Yoodoo, czyli Yoodoo 2. Dopie¬ 
ro co wyszedł Rush, a ci Już wypusz¬ 
czają następnego- V2 ma się ukazać 
w pierwszej połowie 1998 roku i, jak 
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Intel ziapewniUy że AGP najlepiej pracuje z Penńum II 


Tradycyjna grafika z akckratorem 3D 

Więcej widocznych detali^ dzięki 
lepszym teksturom na AGP 

Nadchodzi długo oczekiwana naj¬ 
nowsza komercyjna wersja najpopu- 
iamiej.szego, ale i cieszącego się złą 
sławą systemu Windows. Aby czuć 
się gotowym na przyjęcie wersji 98 
w naszym komputerze, powinniśmy 
mieć mini- _ 

mum 32 Mlcnosoft 
MB RAM, 
choć mile 

widziane byłoby więcej. Nowa edycja 
okien będzie m.in. obsługiwać tech¬ 
nologie AGP, Ultra DMA i DVD. 

DYD rozpow.szechnia się bardzo 
powoli, ale odtwarzacze montują już 
niektórzy krajowi producenci kom¬ 
puterów. Oczywiście poza stosowa¬ 
niem własnego formatu (17 gigabaj¬ 
tów na jednej płycie), DYD będzie 
obsługiwał dotychczasowe nośniki 
CD, Stworzenie nowego standardu 
pamięci masowej na pewno zabierze 
producentom jeszcze trochę czasu, 
więc radziłbym się skupić na razie na 
twardych dyskach. Firma Western 
Digital Caviar jako pierwsza zaczęła 
stosować technologię Ultra DMA, 
dzięki której dyski korzystające 
z bezpośredniego dostępu do pamię¬ 
ci są szybsze o ok. 15% w stosunku 
do tradycyjnych. Oczywiście, aby 
wykorzystać nowe możliwości dys¬ 
ku, potrzebna jest do tego odpowied¬ 
nia płyta główna z chipsetem kiyją- 
cym się pod symbolem TX lub jesz¬ 
cze nowszym LX (działającym rów¬ 
nież z technologią AGP). 
Myśląc o nowym twar¬ 
dym, należy zaczynać już 
od 3 GB pojemności. 
Dużo również dzieje 
się w świecie akcesoriów. 
Przede wszystkim po¬ 
wstają coraz nowsze ste¬ 
rowniki, w postaci padów, 
joyów i kierownic. Nad¬ 
chodzący rok będzie nale¬ 
żał do zdobywającej coraz 
większą popularność tech¬ 
nologii Force Feedback, 
siły, która trzęsie kontro¬ 
lerem podczas zachodzą¬ 
cych na ekranie kolizji. 
Na początku roku powin¬ 
na się pojawić również 
i u nas kierownica Force 


się producent zarzeka, ma być trzy ra¬ 
zy szybszy i kosztować niewiele dro¬ 
żej (ok, lOOO zł). Ciekawostką jest 
fakt, że po włożeniu dwóch kart Yo¬ 
odoo 2 będą one dzielić na siebie 
przerabiane operacje, co podwoi 
efekt. Opracowywana jest również 
wersja AGP, Inżynierowie z 3Df?Ł za¬ 
powiadają, że V2 będzie kompatybil¬ 
ne w dół, czyli będą działały wszyst¬ 
kie gry, które do tej pory ukazały się 
najej starszego brata. 


Racing System, która ma być całko¬ 
wicie nowym spojrzeniem na sprawę. 
Co ciekawe, na wszystkie platformy 
przewidziana jest jedna wersja kie¬ 
rownicy. Dokupywać się będzie za 
nieduże pieniądze jedynie specjalne 
cartridge, umożliwiające podłączenie 
jej do innej konsoli bądź PeCeta, 

Jak widać, będzie na co wydawać 
kasę. A może łatwiej kupić konsolę ?; 


Łukasz Bura 
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Zbliżają się 
Święta, więc 
każdy zastana- 

co do¬ 
łożyć do swoje¬ 
go komputera. 
Jeżeli w twoim 
sprzęcie nie 
znajduje 

akcele¬ 
rator Voodoo, 
to oznacza tyl- 

miałeś 
za mało kasy, 
żeby w niego 
zainwestować. 
Idealną propo¬ 
zycją dla spóź¬ 
nialskich może 
być Voodoo 

Rush. 


Yoodoo Graphics okazał się nie wąt¬ 
pliwym sukcesem, jednak finna 3Dfx 
nteractive nie spoczęła na kurach i na¬ 
tychmiast przystąpiła do opracowania 
wego chipsetu, który tym razem 
umożliwiałby akcelerację w okienku, 
a nie w narzucanym do tej pory trybie 
pełnoekranowym 640x430 J^yną szan¬ 
są było zastosowanie hybrydowego 
uidadu łączącego akcelerator 2D i 3D. 
I tak w połowie tego roku powstał chip¬ 
set Yoodoo Rush, gdzie za grafikę 
2D odpowiada 128-'bitowy chip Allian- 
ce AT3D, a za 3D znane już kości 3Dfx . 
Oznacza to, że Yoodoo Rush jest ukła¬ 
dem niezależnym i nie wymaga posiada¬ 


ring, gouraud shading, MlP-mapping 
itp. W komplecie znajduje się kompak- 
cik z 13 przykładowymi gierkami i jesz¬ 
cze jeden ze wszystkimi niezbędnymi 
driverami. Posiadaczom modemów pro¬ 
ponuję jednak od razu ściągnąć najnow¬ 
sze wersje sterow^ników ze strony 
www3dfxcom. 

■Praktycznie 

Pomysł wydaje się być świetny. Starą 
kartę graficzną zamieniamy na nową, 
szybką w 2D i rewelacyjną w 3D. Wszyst¬ 
ko wygląda i działa równie pł^^nnie, jak na 
opisywanych wcześniej Orchid Righteous 
i Diamond Monster, Co więcej, można na¬ 


na. Wszystkie nowo powstające gry ob- 
słupjące Yoodoo Graphics (większość 
nowych tytułów) będą współpracować 
z Yoodoo Rush. Co zaś tyczy się niektó¬ 
rych starszych pozycji, to powstają nowe 
patche wspomagające obydwa chipsety, 
a w chwili, gdy czytacie ten artykuł, 
wszystkie pozycje na YG powinny działać 
również i z VR, 

■Czekać 

Nie warto. Jeżeli zastanawiasz się nad 
kupnem Yoodoo, to nie vvahaj się zbyt 
długo, bo tracisz w ten sposób wiele ra¬ 
dości z gry. Niektóre nowe tytuły działa¬ 
ją już wyłącznie na akceleratorach. Jeże¬ 


nia innej karty graficznej. W przypadku 
normalnej pracy korzysta on z dostępnej 
na karcie pamięci, a w momencie przej¬ 
ścia na trzy wymiary, pamięć ta zostaje 
odpowiednio dzielona na 2D i 3D. 

■Teoretycznie 

Jedną z pierwszych firm, która wyku¬ 
piła licencję na VR, była firma Hercules, 
a jej nowe Yoodoo to Hercules Stingray 
128/3D. My natomiast dostaliśmy do te¬ 
stów produkt tajwańskiego tygrysa - fir¬ 
my YiewTop. 

Yoodoo Rush YiewTop wyposażony 
został w 4MB EDO RAM. Wkłada się 
go w złącze PCI, zastępując tym samym 
dotychczasową kartę gr^iczną, odpada 
więc przez to problem kompatybilności. 
Szybki R AMD AC karty umożliwia od¬ 
świeżanie obmzu z częstotliwością 100 
Hz w rozdzielczości 800x600 i 16-iito- 
wej pakcie kolorów. Obsługuje on 
wszystkie podstawowe standardy 
3D (tzw. API), 

D i r e c t 


wet odpalić akoelerowane gry w rozdziel¬ 
czości większej niż 640x480, np. wy¬ 
obraźcie sobie TOMB RAIDERA 
w 300x600 high color, chodzącego na Di- 
rect 3D z prędkością 30 klatek na sekundę. 
Poza tym Yoodoo Rush przyśpiesza nie 


U masz mało kasy, to sprzedaj swoją kar¬ 
tę i kup sobie Rusha, jeżeli cię stać i je¬ 
steś zadowolony z obecnej karty (np.: 
Mystique i Millenium), to dokup Gra- 
phicsa, np. Monstera lub Rightousa. Je¬ 
żeli chcesz wykorzystywać swoją kartę 


Procesor: 

DirectSD Test* 

Wizmark 3,0 

GL Ouake** 

Intel PI 00 

13/138/1.75 

10305 

17.5 

Intel PI 33 

19/245/2,62 

13953 

20.1 

Intel PI 66 

24/326/3.84 

16665 

21.3 

Intel P200MMX 

26/431/3.69 

21284 

24.0 

Testy przeprowadzone zostały na zestawach wyposażonych w 32 MB RAM 
* - wfączone wszystkie opcje, ustawione Direct 30 HAL jako rendering deyioe 
** - timedemo demo2 


tylko gry, ak i wyspecjalizowane progra¬ 
my do renderingu. Nie ma jednak róży bez 
kolców. Poprzez zastosowanie dzielonej 
pamięci, niektóre gr}^ 


do półprofesjonalnej obróbki 3D (do 
profesjonalnej to są inne zabawki), to 
twój wybór powinien paść na Yo¬ 
odoo Rush. Ktoś może powiedzieć: 
czekaj jeszcze, bo niedługo będzie 
Yoodoo 2 (zapowiadana cena po¬ 
niżej 300 USD, termin: pierwsza 
połowa 1998) albo nowy Apoca- 
lypse- Power VR2. Tak, ale 
w ten sposób będziesz czekał 
cale życie, bo zawsze na hory¬ 
zoncie będzie widać coś no¬ 
wego i lepszego. Na Yoodoo 
już jest całe mnóstwo gier, 
nadchodzącym roku bę¬ 
dzie ich jeszcze wdęcej, 

Łukasz Bura 

Zalety: 


3D i Open GL (czę¬ 
ściowo) oraz zapewnia wszystkie 
dostępne na Yoodoo Graphics efekty, tj.: 
alphablending, anti-aliasing, z-buffe- 


a szczególnie te 
korzystające z Open GL, jak 
GL QUAKE i HEXEN 2, działają 
nieco wolniej niż na Yoodoo Graphics. 
Jest to widoczne przeważnie przy dużej 
ilości ruchomych, teksturowanych obiek¬ 
tów. Różnica może wtedy sięgać nawet 
30%, ale dla niewprawnego oka na szyb¬ 
szych sprzętach jest już ledwie zauważai- 


2D i 3D w jednym 
- niska cena 

- praca w trybie okienkowym 
Wady; 

- trochę wolniejsza od Yoodoo 
Graphics 


Dostarczył; ULTRAMEDIA 
Warszawa, uł. Nowogrodzka 4 
teł, (022) 622-33-92 
tel ./fax (022) 628-80-74 

Cena (zYAT): 645 zł 






























HENRY - 


W SS’43 pisa¬ 
łem o multime¬ 
dialnym pro¬ 
gramie do na¬ 
uki języka an¬ 
gielskiego: 
PROFESOR 


I oto firma EDGARD, zgodnie 
z obietnicą, zaspokaja nasze chłonne 
umysły, serwując drugą część pakietu, 
czyli PROFESORA HENRY’EGO - 
GRAM ATYKĘ. Pakiet składa się z kil¬ 
ku elementów. Multimedialny podręcz¬ 
nik gramaty^ki liczy 264 strony i oma¬ 
wia wszystkie ważniejsze zagadnienia, 
jak części mowy, czasy gramatyczne, 
tryby warunkowe, czasowniki modal- 
ne, przyimki i typowe konstrukcje. 
Śmieszne rysuneczki doskonale 
ilustrują przykłady i wspomaga¬ 
ją pamięć wzrokową. Ci, którzy 
najlepiej zapamiętują ze słuchu, 
także powinni być zadowoleni, 
gdyż wszystkie przykłady 
z podręcznika są czytane przez 
lektorów. Podstawowym skład¬ 
nikiem programu są jednak ćwi¬ 
czenia, których jest tu aż 900, 
podzielonych na 3 poziomy 
trudności. Możemy wybrać jed¬ 
ną z 12 metod nauki, układając 


słownik angielsko-pol¬ 
ski, zawierający ok. 
4000 słów pojawiają¬ 
cych się w ćwiczeniach, 
oraz zbiór form grama¬ 
tycznych, przedstawia¬ 
jący w formie tabel cza¬ 
sowniki nieregularne, 
rzeczowniki niepoli¬ 
czalne, czasowniki 
z przyimkami itp. Oczy- 


ntap i Jlf 


SŁOWNICTWO, 
który w szyb¬ 
kim tempie po¬ 
zwalał przy¬ 
swoić sobie 
spory zasób 
słówek, zwro¬ 
tów i wyrażeń, 
a także na- 

ich 

poprawnej wy¬ 
mowy. Jednak 
w nauce Języ¬ 
ka obcego opa¬ 
nowanie słow¬ 
nictwa to tylko 
połowa sukce¬ 
su, do pełni 
szczęścia po¬ 
trzeba znajo¬ 
mości gra¬ 
matyki. 


równywania z wzorcowymi 
daje wyśmienite rezultaty, 
Dobrym pomysłem jest też 
poradnik podpowiadający, 
jak uczyć się najefektywniej 
i - uwaga - jak zdawać egza¬ 
miny, nawet takie jak First 
Certificate. 

Konto użytkownika po¬ 
zwala śledzić indywidualne 


postępy w nauce każdego użytkow nika 
programu* Ponadto , J^ofesor'' oferuje 
każdemu „uczniowi” automatyczne 
wyznaczanie terminów powtórek ćwi¬ 
czeń. Dzięki temu możemy być pewni, 
że ulotna wiedza nie opuści naszej pa- 
mięci zbyt szybko, a tylko się ugruntu¬ 
je (oczywiście, jeżeli tylko będziemy 
tego chcieli). Co jakiś czas możemy za¬ 
fundować sobie sprawdzian, czyli pod¬ 
jąć się rozwiązania losowo wybranych 
ćwiczeń, mając pewność, ie „Profe¬ 
sor” oceni nas obiektywnie. 

To ładnie ze strony producenta, że 
zatroszczył się o tych, którzy już posia¬ 
dają pierwszą część pakietu. Jeśli więc 
. mamy juz SŁOWNICTWO, 
podczas instalacji GRAMATY¬ 
KA automatycznie nam go 
updateJuje. Trzeba podkreślić, 
że program (obie części) jest 
produktem całkowicie polskim, 
a więc porusza przede w^szyst- 
kim te zagadnienia gramatycz¬ 
ne, które nam, Polakom, spra¬ 
wiają najwięcej kłopotów. 
W porównaniu do innych pro¬ 
gramów edukacyjnych, p^et 
EDGARA prezentuje się bardzo 
dobrze - może nie powala na 
kolana graficznymi bajerami, ale za to 
nie zabija wygórowaną ceną. 


Rafał Gałecki 


Producent: EDGARD Multimedia 
skr.Poczt* S3,02-588 Warszawa 
tek (022) 857-44-32 
http://www .edgard .com.pl 

Cena (z VAT): 89 zl 


zdania z ,Jilocków”, pisząc pod dyktan¬ 
do, wybierając właściwe odpowiedzi 
lub zadając pytania. Ćwiczenia są zinte¬ 
growane z podręcznikiem, a więc 
w każdej chwili mamy możność na¬ 
tychmiastowego sprawdzenia zdobytej 
właśnie wiedzy. Dodatkowo mamy 


wiście słowa i wy¬ 
rażenia są przedsta¬ 
wione także w for¬ 
mie dźwiękowej. 
,dYofesor”, dzię¬ 
ki bogatemu wyborowi opcji, może 
uczyć na dowolnym poziomie zaawan¬ 
sowania, a więc znajdą tu coś dla siebie 
nie tylko początkujący, ale i ci, którzy 
uważają się za zaawansowanych. Glos 
lektorów - rodowitych brytyjczyków 
uczy nas poprawnej wymowy i akcentu 
(a z tym ma kłopoty większość 
Polaków) , co w połączeniu z moż- 
hwością nagrywania własnych 
wypowiedzi przez mikrofon i po- 
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G#^ słońce zacńodzi, 
budzą się złe moce 



ś 



vr ^ 
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Stoisz na progu świata^ w którym panuje zło. 

Zostałeś wybrany, aby się z nim zmierzyć 
Przygotuj się dobrze. 

Pojedynki z patrolami cyborgów i icb wytresowanymi 

potworami to 

W t 3 ^n ś wiecie nie ma przebacz. 

Pamiętaj, wyjście będziesz enusiał sobie 

wyv} ale zyc inlec ze ut i po <1 stępem. 





i Ploy^LćitjGr: 5ązar€^tstfowarymi znakami towsrowyiftit Sony Computer Entertainment Inc. ||p to ta rejestrowa nyiitak towarowry Sony Corporation. 

Finał Fantasy yiP* 19S7 Srtuaro Co., Ltd. Wszy&tkio prawa tastrzezone. Opracowane pirei Square Co. Itd. Wydane przez Sony Computer Entekatnmenł Europę. 

-V-- '‘X^ . -•li 

Finał Fantasy Vlł i j<:run>?£jó/=T sa zarejestrowanymr znakami towarowymi Sauare Co.t ltd. 

• - ’ - . . ... 

Pik daj VM’rQ^;x Y/^ry pirschk! Poisha inslruk^a 1 huloyitam to inok, że wszystka j^sl 0.K.1 Koneck PEayStatkn i ory^inBlną; kartą cjwarancyjną objęte są pełną rocirią ywaranitją. 














PANDEMONIUM 


ation NINTENDO 64 


Nadszedł długo oczekiwany grudzień^ a z nim czas prezentów [GwiazdkaJ i hucznych zabaw (Sylwester). Czas iez i na nas, abyśmy 
podsumowali upływający pod znakiem superkonsol rok 19S7. Co działo się na świecie? Przede wszystkim to, le sprzedaż gier konsolo¬ 
wych już dawno przekroczyła najśmielsze prognozy z ubiegłych lat, spychając PeCeta na drugi plan. Dość powiedzieć, ie na rynku an¬ 
gielskim aż 7 spośród 10 najlepiej sprzedających się gier w listopadzie ukazało się jedynie na konsole^ Prognozy na przyszły rok są jesz¬ 
cze bardziej obiecujące, bowiem według ekspertów, liczba sprzedanych konsol i oprogramowania do nich ma się w stosunku do roku 
1997 podwoićl Olbrzymie zainteresowanie rynku masowego elektroniczną rozrywką trwa i trwać będzie nadal. 


# W tym roku pozycja lidera na rynku ponownie przypadła Playstation - 
konsoli, która w zamierzeniach była projektowana jako napęd CD do 
16-bitowego Super Nintendo (I)- 

Największym hitem tego roku w Europie okazała się V-RALIY - przez 
kilka miesięcy obecności te} gry na rynku sprzedano około 700 tysięcy 
kopii. Teraz V-RALLY szykuje ^ 
się do podboju rynku a mery- KR j 
kańskiego, pod zmienionym | " 1,. ^^ .J 
nieco 


NEED FOR 
SPEED: V"RALLY, bowiem pra¬ 
wa do dystrybucji gry w USA 
zakupił koncern ELECTRONIC 


jtyil: biiafei h Jrinwk.^ 


tężny rynek, w który warto inwe- ^ ^ ^ ■ i ■ "i *-** ■ . . 

stować, bo za kilka lat może okazać się bardziej dochodowy niż Ameryka. 
Dowodem tego była całkowita dominacja Playstation podczas ostatnich 
targów ECIS w Londynie - chodzą plotki, że firma wydala na budowę 
swojego stoiska blisko pięć milionów dolarów. Jeśli szukacie pięciu pew¬ 
niaków, w które śmiało można zainwestować gotówkę, to osobiście pole¬ 
cam następujące pozycje: FINAŁ FANTASY 7, CR ASM BANDICOOT 2, 
PANDEMONIUM, RAPID RACER, COLONY WARS. 



TOP GEAR RALLY 


LYLAT WARS 


EXTREME O 


LAST BR0NX 


TOURING CAR CHAMPIONSHłP 


W Pozycja druga przypadła firmie NINTENDO i jej konsoli Nintendo 64, która mimo niewiel¬ 
kiej liczby gier solidnie trzyma się na rynku (szczególnie w USA, a z europejskiego poletka 
w Niemczech). Obecnym numerem jeden na listach sprzedaży jest LYLAT WARS (tytuł ame- 

rykański - STAR F0X - gra sprzedawana w kom- 


ra ^ówce listy już przez miesiąc, w USA zaś Jest naj¬ 
chętniej wypożyczaną grą w olbrzymiej sieci skle¬ 
pów Electronics Boutiąue. Do tej pory wszystkie ru¬ 
chy NINTENDO koncentrowały się przede wszyst¬ 
kim na Ameryce, czego dowodem było mizerne (po¬ 
równując do SONY) stoisko na ECTS, a także prak- 

- tyczny brak jakichkolwiek nowych gier na displayu. 

Ta sytuacja ma się radykalnie zmienić. Będzie więcej gier, będzie większy nacisk na Eu¬ 
ropę - zapewnia niestrudzenie szef NINTENDO USA, Howard Lincoln. Zobaczymy; wszyst¬ 
ko, o co prosimy, to 5 gier miesięcznie, z czego dwie nadające się do pogrania, prawda? 
A oto ta piątka w sam raz pod choinkę: GOLDENEYE 007, DIODY KONG RACING, EXTRE- 
ME G, LYLAT WARS, TOP GEAR RALLY. 


9 Spokojnie i cichutko SEGA oczekuje na swój ruch na trzeciej pozycji. Firma ze¬ 
rwała większość kontraktów z autorami gier z zewnątrz, przygotowując w skupieniu 
własne gry dla swojej konsoli, W efekcie pojawia się 4-5 tytułów miesięcznie, zaś po¬ 
ziom gier wyraźnie się podniósł - tytuły takie jak LAST BRONX, TOURING CAR 
CHAMPIONSHłP, DUKE NUKEM i SONIC R są po prostu znakomite. Wiemy już, że 
SEGA szykuje nową konsolę - jej japońska ^ ^ 

premiera ma się odbyć dokładnie za rok. Kon- ■ ^ ■■ 


ostatmą szansą korporacji SEGA na wejście ■ " * ^ - fl 

n a ry n e k mas owy, i naczej może być z le, bo n i c ^ 
nie działa tak ile na rynek jak brak konkuren- 

ne na rok 2000 Playstation 2 (swoją drogą, ład- 
na nazwa.,, Playstation 2000) poruszy zawrót- 

ną liczbę 6-8 min. poligonów na sekundę. Czy wtedy SEGA, która dwa lata wcześniej 
wyda na świat konsolę o czterokrotnie mniejszych możliwościach^ będzie w stanie 
z nią konkurować? Wyjście wydaje się tylko jedno - możliwość rozbudowy. I wydaje 
mi się, że w tym kierunku będą właśnie ewoluować konsole w przyszłości* W każdym 
razie oto pięć gier^ na które warto przeznaczyć trochę gotówkrr SONIC R, LAST 
BRONX, TOURING CAR CHAMPIONSHłP, DUKE NUKEM, RESIOENT EVIL. 


Wreszcie wiadomość z naszego rynku. Pojawiło się NEO - pismo skierowane wyłącznie do posiadaczy konsoi, których w oJbrzymiin tem¬ 
pie przybywa i dnia na dzień takie w naszym kraju. Spełniamy wasze oczekiwania t... dziękujemy za gorące przyjęcie. 

Gdyby przyszło mi kiedyś wybrać grę roku 1997 na każdą z konsol, bez wahania zrobiłbym to z zamkniętymi oczami. Pojawiły się bowiem 
trzy pozycje, które mną po prostu wstrząsnęły 1 które stały się nowymi wyznacznikami jakości pośród oceanu zalewających nas co miesiąc 
pozycji. Ciekawi? Śpieszę z odpowiedzią. To FINAŁ FANTASY 7 {P$X}, GOLDENEYE 007 (NBA) i SONtC R (Sat). Trzy konsolowe gry roku. 

Merry X'ma5 & Happy New Yearl 

Gulash 







































nOUIV mAGAZYH KONSOLOUIY 

PRZEBÓJ NUMERU; 

FINAŁ FANTASY Ull> 

3 K SZKOŁA przetrwania: 

ŁAST BRONK> 

GOŁDENEYE 007> 

MORTAŁ KOMBAT MYTHOŁOGIES> 

SZUKAJ W KIOSKACH 

JESTE$MV WIELKA RODZINA 

NOWY MAGAZYN 
O JAPOŃSKICH FILMACH 
ANIMOWANYCH I HOMIKSACH 

TEMAT NUMERU: 

WIELKIE ROBOTY 

SZUKAJ 
W KIOSKACH 

JESTESMV WIELKA RODZINA 

MAGAZVN DLA GRACZY NA GD 

NOWE MENU FDD WIN'OS 
1.3 GIGADAJTA DANYCH 

3a NDWE DEMA 
SZUKAJ TAM GDZIE ZAWSZE 
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Przypominam, że aby załapać 


To juz ostatnie wydanie Alo- 
ha! Internetl w mijającym roku 
1997. Byl on dła nas, internau¬ 
tów, bardzo owocny - sieć wciąż 
się powiększa, ceny modemów 
spadają, w USA ucięto próby 
cenzury publikowanych w In¬ 
ternecie informacji, TPSA po¬ 
większa zakres usług dia pry¬ 
watnych użytkowników... idzie 
ku dobremu. Byle tylko transfe¬ 
ry były szybsze i numer 0292122 
rzadziej zajęty... Mikołaju, nie 
chcę nic więcej! 


się na listę prywatnych stron 
WWW czytelników, należy wy¬ 
siać maila pod adresem: stro- 
nywww@sson linę, com.pl, 
W pieAvszej linijce ma być tema¬ 
tyka, w drugiej nazwisko, w trze¬ 
ciej adres URL. I nie inaczej! 

GETRIGHT 

Można przyjąć za pewnik, że 
każdy użytkownik Internetu noto¬ 
rycznie ściąga pliki - nie piszę tu 
o jakichś kilknkilobajtowych ob¬ 


razkach, a o dużych programach, 
których objętość sięga kilkuset 
KB (aplikacje pod WIN’95, pat- 
che), a nawet kilkunastu megabaj¬ 
tów (dema nowych gier). Zdecy¬ 
dowana większość posiadaczy 
modemów nerwowo wtedy patrzy 
to na monitor* to na kochaną ro¬ 
dzinkę* która zawsze golowa jest 
podnieść słuchawkę telefonu i zni¬ 
weczyć wysiłek wielu minut. Do 
tego dochodzą częste kłopoty 
z „darmowym” providerem - 
TPSA. Gdy dojdzie do nieszczę¬ 
ścia* należy powtarzać całą skom¬ 
plikowaną operację od nowa* a to 
jak wiadomo kosztuje cenne im¬ 
pulsy i nasze kieszonkowe! 

Problem ten raz na zawsze 
i skutecznie rozwiązuje program 
GetRight - „cudowne dziecko” 
firmy Headlight Software 
(http: //w w w .headl i ghts oft .co m). 
Umożliwia ściąganie danych (na¬ 
wet z WWW) na raty! Jeżeli pod¬ 
czas transmisji połączenie zostanie 
przerwane, GetRight sam wznowi 
ściąganie danych od momentu, 
w którym nastąpiła przerwa. Dzię¬ 
ki temu możemy nagrywać pliki 
z „przepracowanych” serwerów, 
z kilku komputerów naraz itp. 

Możliwe są takie kombinacje 
jak: przerwanie połączenia na 
dwie-trzy godzinki* a nawet na kil¬ 
ka dni (!!!)* by dokończyć operację 
potem; po ściągnięciu pliku ,*GR” 
potrafi rozłączyć połączenie z pro- 
viderem i wyłączyć komputer; do- 
wnload można rozpocząć automa¬ 
tycznie o ściśle określonym termi¬ 
nie (godzina/dzień)* np. o trzeciej 
w nocy - transfer potrafi wówczas 
dojść wtedy do maksa, co jest ra¬ 
czej rzeczą niespotykaną za dnia. 

Aby rozpocząć transmisję* nie 
ma potrzeby wchodzenia do żad¬ 
nej przeglądarki WWW czy 
klienta FTP - uprzednio stworzo¬ 
ny „Copy Shortcut/Copy Link 
Locations” załatwia sprawę. Ko¬ 
lejną dodatkową* co trzeba pod¬ 
kreślić, bardzo pomocną rzeczą 
jest wbudowany FML (Files Mir- 
lor List) - plik HTML wypełnio¬ 
ny po brzegi adresami kompute¬ 
rów * na których znajdują się ofe¬ 
rowane przez „poważnych” pro¬ 
ducentów kopie ich najnowszych 
produktów. Naj no w sza wersja 
GR korzystając z takiej listy sama 
znajdzie najbliżej położony nas 
serwer, a w razie jakichkolwiek 
problemów przełączy się na inny. 

Wszystkie te wspaniałości ofe¬ 
rowane są w wersji Shareware. 
Jeśli kogoś interesuje wersja peł¬ 
na produktu* to informuję, iż bę¬ 
dzie musiał uzbierać ok. 20$. 


TAMAGOTCHI 

w jednym z poprzednich nu¬ 
merów SS'a Joseph opisywał za¬ 
bawkę, która doprowadziła Japo¬ 
nię i USA do szaleństwa - Tama¬ 
gotchi. Na internetowy odzew nie 
trzeba było długo czekać - jak 
grzyby po deszczu powstawały 
różnorakie strony poświęcone 
elektronicznym zwierzaczkom: 

Tamacmentarze: 
http://www .geocities.com/To- 
kyo/Flats/ó337/ 
http://matsuda .com/hakae/ 
http://web .ukonli- 
ne .co .uk/nick .t3/tam/ grave .htm 
Porady Tamaopiekunów: 
http://w w w2 .h awaii .edu/--sean s a- 
it/tamagotchiy 

http ://members .aol .com/rre- 
ese999/tamagotchi .html 
http ://www .ridhughz .de¬ 
mon .co .uk/tamagotch i/ 

Wymiana i sprzedaż Tamagotchi: 
http://tamagotchi .cs 1 .com/ 

Klub Tamamilośników: 
http: //w w w .geocities oom/En- 
chantedFo- 

rest/Dell/6370/club .html 
Krytycznie o Tamagotchi: 
http://www .sims Berke¬ 
ley .edu/^jef/Identity/FINAL/in- 
dex .htm 
Tamachmirgia: 

http://www .geocities .com/Times- 
Squ are/Lair/1544/ 

To jednak nie wszystko “jak 
grzyby po deszczu zaczęły powsta¬ 
wać strony pragnące zdystansować 
sukces „kwadratowych” zwierzą¬ 
tek. Do najbardziej interesujących 
bez dwóch zdań należy MOPy Fish 
- wirtualna ryba. Podobnie jak Ta¬ 
magotchi, trzeba się nią opiekować 
(pozostawiona bez czułego zajęcia 
zachoruje)* bawić (po kliknięciu 
nań* zwierzątko zaczyna wywijać 
na ekranie „esy-floresy”) * karmić 
(gdy nasze maleństwo jest głodne 
pojawia się ikonka - pojemnik) itd. 
Perfekcyjnie odwzorowanej rybce 
można nadać imię. Jej domem jest 
duże akwarium, w którym znaj¬ 
dziemy: muszelkę (wysuwane 
menu programu) i korek na łań¬ 
cuszku (niestety* służy tylko do 
wychodzenia z programu). Wraz 
z upływem czasu zdobywamy 
punkty* za które można „umeblo¬ 
wać” domek rybki “ roślinki i ka¬ 
myczki spowodują* że nasza pod¬ 
opieczna poczuje się szczęśliwa 
i dowartościowana. 

Jeśli chcesz mieć własne 
„prawdziwe” stworzonko od¬ 
wiedź stronę i sobie je ściągnij 
(ok 1.3 MB) spod adresu 
http:// WWW .hp .com/go/fish. 

W kolejce do sławy czeka jesz¬ 
cze skrzyżowanie delfina z pta¬ 
kiem* ale o tym już kiedy indziej. 

Wesołych świąt, mnóstwa 
prezentów pod choinką i przede 
wszystkim smacznej wigilijnej 
ryby życzy 

Michał Gołębiewski 


Diablo i sprawy diabeFslófl 
Adrian 

hitp /.idiablo.fnegia.oom.pl/ 

UFO, OuaJfe TC, Wę dltarslwo 
Maciek 'ArGeL' Oksieiiciuk 
hltf}iWv.qt]nel.pl/'^n5Bl/ 

Adtadiuśz .Misiek' Mialriewics 
httpi/Awww.slafacFKiwioe.pf/MTiisłek/ 

MK5 Zagłębie Lubin 
Axtwr Kulczyclś 

httpi^^e.polbjjK.ptfe/zagliibin/ 

Grali tti 

httpi/fiflto2,onetpl/ła^zu m 

Sirona Icanatif IRC fTHACLAN o Hip-Hopie 
httpiMww.Md.nel.pIAhaGlaJi 

RycFV£RSE- Tenchi Muyó i' fiyoko 
bitp//www.webmedia.pUaiLilass/ 

Wszystko Q )C-Wtflg vs Tie Rghter 
Dariusz Ruman 
bttpJjtfnko.onELpl/rz/dara/ 

Saitor Mrao World 
Dorola Kutozy^ska 

h(ttp://lTee.poŚKJX.com/d/dl(iuiTC2^ 

Strona o :&£poteKftT 
http://friko.onet.pl/zg/mad_dog/ 

Rozwiązania do pr^ygodewak 
hHp://poibo](,cioin/e/eleEpage/ 

Sied lokalne, pomoc ii mne takie... 

Grzegwi Gej 

polbox.eom/f/fazi1 00 

Diabto, Pnodrgy 

Jakub Czajkowski 

btlp;//free.polbo)t,pl/jijakuboz 

Muzyka. MIDI 

hit1p;//idko,onal.pntfJi£ajmiec 

Polisłi Grand Ptra 2 Page 
Marek 'Janttes' Jarrkowski 
ht1p://www.kkr.netpil/gp2 

Różności do Ouako 

fittp://kki.net,pl/grnaster/ 

hltp://kki.net.pl/gmaster/kons(]fe/ 

Gry na PC, riscei^ąa 

Kamil Rocki i tukasz Jakubowicz 

hit^jyJMiji.nei.pE/kmgr/ 

Ufo. X-IiJes, ^awiska paranormakie 
Kizyazfóf Zdebski 

hltpJAłiww.lda.netpl/yenrieiej/Krzysiek 

Stowarzyszenie Uźylkownaków Inetu 
bttp:/iW^.spuLoig.pl/klub/dyskiisi 0 ftpsa/i ncfex. hlrri/ 

Frakcja snajperów slomalokigDw 
Kuba Powrożnik 
httpJ'Mo.onBLpl/ka/3huvaj' 

Strategia. Star Trak, czaaopism-a 
Mactef Dworakowski i Maciej Pblrowski 
URL: h(tlp://pfiv.onet.pl/i9/2mpage 

Gry kompuiaffowe 
Valpurgiirs 

htlp://frikC'.oinetpMjb/^ałpur§ 

ZHP.CR-RacliD 

htę^/pm.ofiiet.pl/ka/koiiwrST/ 

GaJena3D STUDIO 
Marek Bardzmski 
Www.kJd.natpfAitaKklijb 

yan-UsH FAO, OKO FAO 
Marek (OKO) Eke^ 

Iriko.ojiet.pt^el/oczy 

Gyberpunk [nlasnet Kempuiary 
Mateusz BoneeSd - Matys 
btlp://inko.or>aE.pl/by/mab/s/ 

Chromo-eomo 
Maciek Ekiel 

hittp;//^.Wa.£telpl/cl¥omo 

U2, Gry Komputerowe 
Mateusz Franczak 
http://www.mediare1.pt/~krzysj 


Oraflili, Prawa Murphiy^ego, Opowiadania, Wieraze 
Mś Kojder 

htfpi/jfWww.metf Earwt.com .pl/^me lisio 

Manga, RPG 
Dominik MeGer 

btip://www.se1lei.elbla9.pl/~doni-kuba/dcHm 

Koly j tylko koly 
MEchai Jezierski 
http://friko.on0t.pl/ka/inisiuO1 / 

Gwiezdna Wojny - myśliwce, okręity, transportowce... 
Michał Poryta 

http://Www.polhoŁccim/n/nSoriBE/ 

Film^ łiunwf, literatura 
Micłiai Zacfiarsawski 
http://aksoni.sgh.waw.pl/'mizacba 

Pipgr^amy, MP3 
Mirosław Nowak 
httpi/flriko.orwl.pŁiWti/badscfl 

Tomasz Wojtowicz 
ht1p://liae.max.oom,pJihw-liJfar/ 

Strona Logii Warszawa 
h(ttp://www.l6gia.r]om.pl 

Wszystko o Quakie'u, Dlabło I Pyodigy 
Mrciial NalaS Stempien 

http://y™w.geoci(ias.ixim/RmesSquaf0/Uir/553^ 

Ping No Moro - klan Ouake 
Madej Yelpurgius Hajnridi 
http://irflto.oneLpW5bAfalp«r9 

3D Studio MAK, muzyka metalowa 
Michat Urzynicajk 
littp://www.)dd.nelpitiabLJ 

WlEluafny Salon Samochodowy 
Paweł 2jdlkowsl(i 
http'y/[ree.po&ox.pl/b/bjbtkx 

Sailor Moon 
Piotr Gdula 

http://friko.Dfieł.pl/prAu){ido 

MieoficjBLlna strona Legii Daewoo Warszawa 
hltp://fFiko2.or«t|il/iwa/piolfolt2 

Polski getarzysEa Krzysztof Misiak 

Piotr Zydorcwicz 

http y/free.pnłboK.pl/z/zlpy 

Strona o Frodatoradi i Oticycb 
Krzysztof Dąbrowski 
httpy/www.polbO)(,ooin^prediaior 

lotornotowy Klub 
hltpy/www.klub.caii.Gom.pl/ 

Śmiało zdfęcia ssawnych aktorek 
Rafai Gala 

tittp://www-polsl .gliwfc 0 .pt/~iiłt 

Wielbiciele Radia *ZFr 
http://ot2000.komprt.com.pfóet/ 

NieolicjaJna strona MKS Odra Wodzisław 
Mtcłiai Szendzlefein 
httpy/i^.kki.helpl/odra 

Wszystko, co ciekawe 
Loszek Urtartskr 

http://Www.gdansk.sfHint.pS/'^gry5/ 

Ultima OrHine Bractwo Krwi 
http://Www,pofl30x.corn/b/brkr/ 

Michael Jordan i Anfamee Hardaway 
Jacek Pieczątka 

tT(ttp://łree-polbo)cpl4^p£3/M_ikjrdan.hW 

Graficzna [i nfe tylkoj strona RBavBR’a 
Wofdech Bauman 
httpJ/łres.palbox.pl/w/w{}p:ectói/ 

NBA i Pfod^y 
Woftek BonecM 
littfiJ/priv.oneLpW]y/voyŻ3/ 

Grafika 3D, Photoshop, Man 
Krzyszloif A. Janczar 
hltp’i/free.polbox.pl/]^an[]sar/ 

Gry FPP 

hltpy/free.po0iox.pl/w/woytec/ 
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Już za parę dni Gwiazdka* Z tej 
okazji życzymy wszystkim naszym 
obecnym i potencjalnym Czytelni¬ 
kom - Wesołych Świąt Bożego Na¬ 
rodzenia i wymarzonych gier pod 
choinką, a także udanej zabawy 
sylwestrowej w huku i kolorowych 
błyskach świetnie wyrenderowa- 
nych eksplozji, no i Szczęśliwego 
Nowego Roku 1998, który oby 
przyniósł nam wszystkim jeszcze 
więcej gier i jeszcze lepszych! 

Numer, który trzymacie właśnie 
w rękach, jest numerem świątecz¬ 
nym, i to się czuje* Jest sporo grub“ 
szy - ma az 124 strony* Przed świę¬ 
tami, jak co roku, miał miejsce ol’ 
brzymi wysyp gier i to gier najczę¬ 
ściej dobrych, a nawet bardzo do¬ 
brych, Nie mogliśmy na to nie od¬ 
powiedzieć - w przeciwnym razie 
gorące tematy znacznie by wysty¬ 
gły, gdyby czekać z nimi jeszcze 
miesiąc. Wysiłek się chyba opłacił, 
bo dzięki temu już w grudniowym 
numerze zamieściliśmy recenzje 
praktycznie wszystkich gwiazdko¬ 
wych hitów, według stanu na ko¬ 
niec listopada (na ewentualne pośli¬ 
zgi wydawców gier nie mamy już 
wpływu)* Az dziesięć tytułów re¬ 
cenzujemy na zasadach wyłączno¬ 
ści, ale pozostałe opisy nie są wcale 
gorsze i zasługują na równie wielką 
uwagę* Właściwie rzadko która opi- 


W NUMERZE 


ALOHA! INTERNET! ,oo 

m M m m m- m ■■■ ■■■ m m m m m m m» m ^ 


PRZECIEK] 


str. 102 


KRUPIK ON THE ROAD 

■ bi--l4 l■ł)i + 4l + + b + ■4l + ■ + d ■ + d-l + +4t + l-'l + d-f#d łS LI.' d 104 


TIPS & TRICKS 

■ ■ m A m m m m aj a aa* 

PRENUMERATA 


Str. 106 


..Str. 108 


sy wana gra schodzi z oceną poniżej 
7/10.1 naprawdę nic nie zawyżamy, 
nic nie naciągamy; po prostu 
w gwiazdkowej zamieci tytułów 
wpadła w nasze ręce blisko setka 
różnych nowych gier, z których wy¬ 
braliśmy tylko te najlepsze. 


u Świętego Mikołaja, będziecie mu¬ 
sieli odpowiedzieć sobie sami* 
Dziękujemy wszystkim tym, któ¬ 
rzy odpowiedzieli na nasz apel 
w sprawie zmian przeprowadzo¬ 
nych w SECRET SERYICE, Cie¬ 
szymy się, że przyjęła się idea no- 


Wszyscy, którzy zdecydują się 
na zakup podwójnego kompaktu 
SS CD’52, zostaną mile zaskcx:zeni 
nowym multimedialnym menu, 
pracującym pod Windows’95* 



cze inne atuty, w postaci zamiesz- 





Na grę obecnego numeru i mie¬ 
siąca typujemy cyberpunkowego 
BLADE RUNNER (ocena: 9/10), 
ze względu na doskonale nawiąza¬ 
nia do filmowego pierwowzoru, 
niepowtarzalny i klimat i nowator¬ 
skie rozwiązanie środowiska gra¬ 
ficznego. Ale poza tym tytułem, 
szczerze polecamy wam także sza¬ 
lenie humorystyczną przygodówkę 
CURSE OF THE MONKEY IS- 
LAND - trzecią część przygód 
dzielnego Guybrusha, a także kolej¬ 
ną eskapadę seksownej Lary Croft 
w TOMB RAIDER 2. Wśród tytu¬ 
łów, o których każdy wiedzieć coś 
musi, znajdą się jeszcze: fantastycz¬ 
na przygodówka 20RK: GR/^D 
INQUISITOR, piąta część niezapo¬ 
mnianej space opera WING COM- 
MANDER: PROPHECY, wyśmie- 
nity celowni czek YIRTUA COP 2, 
nowy symulator walki mechów HE- 
AVY GE AR, kapitalne strategie 
GETTYSBURG! i PANZER GE¬ 
NERAL 2, sportowa trójca H- 
FA’98, NBA LIVE’98 i NHL’98 
czy gry dla dorosłych wymiataczy 
w rodzaju POSTAŁ, THE REAP 
czy GRAND THEFT AUTO. Jest 
tego sporo i myślę, że naprawdę wy¬ 
bór jest trudny, Jeżeli chce się kupić 
tylko jedną. Na pytanie, co zamówić 




wego działu „W Imadle”, Na czar- 
no-żóltych stronach jest mniej scre- 
enów, a więcej tekstu, czyli więcej 
informacji przydatnych w przecho¬ 
dzeniu opisywanej gry* W tym nu¬ 
merze zmiażdżyliśmy kultowego 
JEDI KNIGHT, fantastycznego 
LANDS OF LORĘ 2, a także przy¬ 
godówkę BROKEN SWORD 2 
i strategię TOTAL ANNIHILA- 
TION* Będziemy wyciskać nadal 
każdą grę, która będzie budzić 
większe 
emocje. 


czonych na krążkach świeżych 
dem, jak np. FIFA’98, TOMB RA¬ 
IDER 2, WING COMMANDER 5, 
ZORK: GRAND INQinSITOR 
czy JOURNEYMAN PROJECT 3. 































CIEKI 


Czas biegnie jak oszalały, numer 
przytył o 1/4, a Przeeieki nie za bar¬ 
dzo chciały się zmieścić... Dlatego 
poniżej te najsmaczniejsze kawałki. 

Wesołych Świąt! 

• • • 

Kłóciłem się z kumplem f on zja- 
miast graćf caiy dzień siedzi w ne^ 
ck. Kupiłem modem t sam nie 
wiem, kiedy ostatnia gra wyleciała 
z mojego twardziela. Przebieg uza¬ 
leżnienia jest prosty: Myślisz: OK^ 
już tyle wydz^eoniłem, że wejdę tylko 
na sekundkę... Wchodzisz odebrać 
pocztę i... o, przyszedł list! Hm, jak 
mam dzwonić jeszcze ruZi to już le¬ 
piej odpiszę an-line... no dobrze^ 
jak się już dostałem^ to na chwilecz¬ 
kę wejdę na swoją stronę... o wła¬ 
śnie! miedem coś zrobić w Yahoo... 
Co z tym Link-Exchangiem?... Aha 
kumpel prosiłf żebym wszełE na je¬ 
go stronę ...Ups! trochę za długo Już 
siedzę-*- Ile?! „Connected for 123 
minuźes"... O mój Boże! 

Krzysieky widziałeś rachunek?! 
Cisza (...) ... Krzysiek!... Idę do cie¬ 
bie! ...z nożyczJcamif odetnę cię od 
tego Internetu! ... Nieeeee! PRE- 
DATOR 

Mamy rzesze alkoholików, nar¬ 
komanów, prężnie rozwijają się pra- 
coholicy - można by nazwać ich za- 
robkoholikami, którzy w supermar¬ 
ketach, butikach i salonach mody 
przeistaczają się w zakupoholików, 
a w domach w seksoholików. Inni 
przeistaczają się z kolei w klepto¬ 
manów, a młodzież w amatorów 
rozpusty komputerowej, która na¬ 
stępnie nudzi się, powodując ko¬ 
nieczność ucieczki do sieci, gdzie 
czyha na młodzież kolejny groźny 
nałóg - netohohzm. Zaczęła mi z te¬ 
go wychodzić fabuła jakiejś poplą¬ 
tanej gry S“f, tylko patrzeć, jak 
wszyscy zaczną się lać. Jedyna na¬ 
dzieja w telekomunikacji. Swymi 
nieludzkimi cenami za korzystanie 
z Internetu ratuje nas przed złym 
wpływem sieci. Jest więc ratunek 
dJa naszych skołatanych nawałnicą 
multimedialną mózgów. 

• • • 

Mam zaledwie 17 lat, ak posia¬ 
dam już lata praktyki. Problem 
tkwi w tymf że chciałem pomóc in¬ 
nym czytelnikom SS. Nawiązując 
do Marcina z SS^49y chciałem 
Z góry powiedzieć napalonym czy¬ 
telnikom j że sposób z omdleniem 
nie działa. Prowadziłem szereg 
skomplikowanych badań na 
dziewczynach i ich reakcjach na 
poszczególne gry. Testy byty prze¬ 
prowadzane na osobniczkach od 
łat 15 do IS. Był brany pod uwagę 
także refleks i kolor włosów. Wy¬ 
nik jest bardzo nieoczywisty. 

TOMB RAIDER powodował za¬ 
zdrość. Można było się spotkać 
Z uwagami typu: „Kiedy przesta¬ 


niesz się Uganiać za tą rudą?^^; 
„Mówiłam ct dlaczego kawały 
o blondynkach są takie głupie - 
brunetki je układały^\ Tę próbę 
przeszedłem bez większych obrażeń. 

WIPEOUT 2097 był dla osoby 
badacza przełomowy. Wciąż nie 
byłem pewien ^ czy zaczną mdleć. 
Efekt: W ustawieniach bez akce¬ 
leratora 3Dfx chodziło wszystko 
idynnie - pojazd poruszeń się tro¬ 
chę niestabilnief ale po wielkich 
trudach dołączał się do celu. 
W ustawieniach z akceleratorem 
i bez tałdej karty chodziło łrszjsf- 
ko tak wolnof że można było ba¬ 
dać reakcje błędnikaj ale żądna 
nie zemdkda. Toby mogło zaprze¬ 
czyć regule mdlenia dziewcząt 
przy łych grach. 

W końcu postanowiłem odpalić 
Internetj a dokładnie IRC* Efekt: 
Strony WWW podobały się^ ale nie 
tak jak IRC. Prowadząc badania 
nad zachowaniami dziewczyn przy 
IRC stwierdziłemj że już mam wy¬ 
korzystany limit Internetu na cafy 
miesiąc. Zachowanie: nie mówiły 
nic i nie reagowały na moje wybry¬ 
ki (he he). 

Reasumując - zapraszanie 
dziewczyn do domu na tzw. „kom¬ 
puter"^ nie ma sensu. Druga forma 
podrywu (IRC) powoduje, że ona 
znajdzie sobie u ciebie cichy kącik 
przy twoim komputerze i nawet 
ciebie nie zauważy Jak przyjdziesz 
ZJE szkoły. Wyłączenie jej Internetu 
w celu zadzwonienia po karetkę 
dla umierającego sąsiada może 
spowodować istny nalot dyskietek 
(i nie tylko) na twoją głowę. Niko¬ 
mu bym nie radził zapraszać kobiet 
hurtowoj bo trzeba by założyć 
światłowód oraz pożyczyć kompy 
od kumpli. Proponuję skupić się 
na jednej i nie pokazywać Interne¬ 
tu. ERAfciOf Kraków 

Dziękujemy za poważne potrak¬ 
towanie sprawy. Gratuluję stażu. 

To nie sposób z omdleniem miał 
działać, tylko sam komputer miał 
zwabiać. Gdybyśmy szukali idealne¬ 
go omdlewtacza, poleciłbym maczu¬ 
gę - wypróbowany środek naszych 
przodków. Komputer ma raczej za¬ 
stąpić kogoś żywego, niż pomóc go 
poderwać i stąd te nieoczekiwane 
zwroty akcji. TOMB RAJDER, hm, 
rzeczywiście działa bardzo selek¬ 
tywnie... ale zacytowany przez cie¬ 
bie tekst o rudej jest bardzo obiecu¬ 
jący, może żle go zinterpretowałeś? 

Wbrew pesymistycznym progno¬ 
zom ERAfcia, znalazłem kilka po¬ 
zytywnych aspektów. Internet nato¬ 
miast działa leczniczo na nadmierną 
gadatliwość kobiet. Wprowadza je 
w stan, w którym niewiasty przy¬ 
najmniej sprawiają wrażenie osób 
słuchających. Można wtedy same¬ 
mu wreszcie trochę pomówić... 
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J.B. 

Fantastyczne prz}^gody johnego I3urgera, 
czyli jak trudno być prawdziwą świnią... 

• Rewelacyjna gra przygodowa! 

• Przezabawny, rozbudowany scenariusz! 

• Mnóstwo animacji! 

■ Ponad 2800 wypowiadanych kwestii! 

• Profesjonalny, aktorski dubbingi 

■ Muzyka w formacie audio! 

• Zabawa na dłuuuuugre wieczor^^ 
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Wyspay Skarbów 


Doskonała gra zręcznościowa! 
Rewelacyjna renderowana grafika! 
Ogromne, pełne zagadek poziomyl 
Każda misja w Innej scenerii! 
Niekonwencjonalne pomysły! 
Nowoczesna technologia DirectX[ ^ 
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Przeklęta Ziemia 


Strzelasz by zabić! 

„Misyjna" gra zręcznościowa] 
Elementy strategii! 

Kilkadziesiąt zadań do wykonania! 
Bogaty wybór Najemników! 
Różnorodne bronie! 
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Nowe gry autorów SOŁTYSA i SKAUTA] 
Ogromna porcja humoru! 

Nowe przygody znanego Skauta! 

« Kosmiczna » historia SFINXa! 

W pudełku ze SFINXem dodatkowo 5 GIERIM 



Gry dostępne są w sprzedaży wysyłkowej 
oraz we wszystkich dobrych sklepach komputerowych. 

Napisz lub zadzwoń po katalog! 
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LK Avalon, skt poczt. 66, 3&-959 Rzeszów 2 
lei. (017) 8522 707 http://w'Aw.lkavaton.Gom 
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Dii^nni?' Carniy - KOMIK5 S2. (tr^ny 

O^if ^rz^ifcia gry (SCIHTION) - 

SUPER KONKURS 

i raiivłci... 


Gra 3D, Pełna wersja z udźwiękowionymi 
Małe wymagania sprzętowe - PC 386 i na 

Fabuła oparta na prozie Lovec 
Wyróżniona Licznymi Prestiżowymi nagrodami 


dialogami 
pęd CD-ROM 






Kiedyś grałam sobie w zaciszu 
mojego małego pokoju, przyga¬ 
szone światło, mila atmosfera. 
No wiecie... Oczywiście grę do¬ 
stałam z redakcji, nie musiałam 
chodzić po sklepach i zastana¬ 
wiać się, co by tu kupić. 

Tak więc rozkoszowałam się 
kolejną perełką i nagle zaczęłam 
rozmyślać nad losem innych fa¬ 
natyków grania. Oczywiście 
wszyscy czytają fachowe gazety 
poświęcone ukochanej tematyce. 
Są zatem zorientowani i świado¬ 
mi co kupują. Muszą też być za¬ 
możni, bo ceny gierek nie należą 
do najniższych. No, pomyślałam, 
pisma to przecież nie wszystko. 
Są przecież sklepy branżowe, 
w których można uzyskać facho¬ 
wą poradę, usłyszeć co warto, 
a czego nie warto kupić. Jak już 
człowiek wyda te ciężko uciuła¬ 
ne pieniążki, to przynajmniej 
chce być zadowolony. Nagle 
uświadomiłam sobie, że jeszcze 
nigdy nie odwiedziłam sklepów 
komputerowych w Warszawie. 
Z prawdziwym żalem wykopa¬ 
łam się z fotela i udałam się na 
wędrówkę po sklepach. Długa 
podróż autobusem wpłynęła na 
mnie olśniewająco. Postanowi¬ 
łam uciec się do malutkiego pod¬ 
stępu. Wyobraziłam sobie bied¬ 
nych rodziców, którzy mają bar¬ 
dzo zdolnego, genialnego wręcz, 
synka (lat 10), który jednak prze¬ 
jawia jedną słabość. Uwielbia 
gry komputerowe, l nie jakieś 
tam matematyki czy geografie na 
komputerze. 

Rodzice wprawdzie wiedzą, 
że gry niszczą psychikę młodych 
ludzi, ale zbliża się gwiazdka 
i coś pod choinką położyć trzeba. 
Prasy branżowej nie czytają, 
gdyż nie mają na to ani ochoty, 
ani czasu. Wybiorą się więc do 


sklepu ufając, że obsługa dobrze 
im doradzi. Postanowiłam ode¬ 
grać rolę siostry, która z polece¬ 
nia rodziców ma znaleźć grę dla 
dziesięciolatka. Moje odkrycia 
przeszły najśmielsze oczekiwa¬ 
nia. Nie będę tu podawać, w ja¬ 
kich sklepach byłam. No, może 
z jednym wyjątkiem. Ale od po¬ 
czątku. 

Jakie gry mi polecano? 

Przeważnie ACE VEN- fl 

TURA (opis w SS’48). I 

Ten tytuł usiłowano mi fl 

sprzedać w większości I 

sklepów. Hm, może jest to H 

kolorowa przygodówka, 
która na pierwszy rzut oka 
wygląda na grę dla dzieci. 
Szkoda j ednak, że jej twór- ^ 

cy nie musieli tak jak ja 
pomagać zrozpaczonym 
ludziom, którzy nie mogli 
ułożyć totemu czy rozwią- 
zać innej zagadki. Przy tej 
głupiej (zupełnie nielogicznej) 
łamigłówce sama nieźle się na¬ 
męczyłam. Natomiast na moje 
pytanie, czy gra ta nie jest za 
trudna dla mojego łatwo irytują¬ 
cego się braciszka, sprzedawcy 
odpowiadali, że oczywiście nie. 

Następnym przebojem, który 
mi proponowano był TOON- 
, STRUCK (SS’43). No, akurat na 
tej grze zjadłam zęby i mogę 
z całą odpowiedzialnością po¬ 
wiedzieć, że nie jest to gra dla 
dzieci. To, że jest kolorowa i ani¬ 
mowana, nie oznacza, że można 
ją polecić dziesięciolatkom. Są 
tam poruszane naprawdę poważ¬ 
ne problemy, które i dla niejed¬ 
nego dorosłego są zbyt bulwer¬ 
sujące. 

Co my tam mieliśmy kupić da¬ 
lej? Acha, HEXEN 2 (SS’50). 
Oczywiście zapytałam się, czy 
nie jest to zbyt krwawa gra? Do- 


wiedzialm się, że nie, bo w niej 
się głównie chodzi i rozwiązuje 
zagadki. Przetoczę więc frag¬ 
ment recenzji Martineza, doty¬ 
czącej właśnie HEXEN 2. „Krót¬ 
ko mówiąc siekiera w dłoń i na 
oślep!(...) N a wet bezbronna 
owieczka, pasąca się spokojnie 
na łące, zbyt wspaniale rozpada 
się na krwawe kawałki, by moż¬ 



na było darować jej życie. (...) 
Bez opanowania sztuki walki, 
czyli taktyki skutecznych ataków 
i szybkich uników, bezpowromie 
traci się życie”. 

Padło oczywiście kilka bar¬ 
dziej odpowiednich tytułów, jak 
chciażby PODWÓJNE KŁOPO¬ 
TY BUDA TUCKERA (SS^48), 
czy LEW LEON (SS’42). Odnio¬ 
słam jednak wrażenie, że poleca¬ 
jąc mi gry zwracano uwagę 
głównie na ich oprawę graficzną 
(patrz infantylizm). Ofiarą takich 
porad padliby np. rodzice, którzy 
swojej pociesze kupiliby TOON- 
STRUCK. 

A co z poziomem obsługi? 
Całkiem dobrze. Młodzi, grzecz¬ 
ni ludzie, którzy przynajmniej ro¬ 
bi iii wrażenie, że znają się na 
tym, co sprzedają. Wprawdzie 
w jednym ze sklepów biedny 
sprzedawca musiał obsługiwać 


za jednym zamachem Jaskinię 
Gier i mnie, tak więc zostawałam 
na dłuższe chwile sama z pudeł¬ 
kiem od gry i rosnącą irytacją. 

A na zakończenie coś optymi¬ 
stycznego. Jeden sklep przypadł 
mi do gustu. No dobrze, zdradzę 
wam, że jest to sklep w Digitalu. 
I nie Jest to żadna reklama. Ob¬ 
sługa była wyjątkowo fachowa, 



potrafiąca dokładnie proponowa¬ 
ne mi gry zaprezentować. Kiedy 
pojawił się inny klient, poproszo¬ 
no do niego drugiego sprzedawcę 
i nie musiał czekać udając, ze 
ogląda wystawę. Zaproponowa¬ 
no mi wprawdzie ACE VENTU- 
Rę, ale również całkiem dobrych 
SETTLERS 2 (SS^37). A najbar¬ 
dziej urzekła mnie możliwość 
zobaczenia każdej gry „w akcji”, 
na miejscu w sklepie. Być może 
taka możliwość była realna 
i w innych sklepach, ale nikt mi 
tego nie zaproponował. 

Moja wycieczka uświadomi¬ 
ła mi, że jeszcze nam daleko do 
poziomu sklepów na Zacho¬ 
dzie. Sądzę Jednak, że będzie 
coraz lepiej, bo dobrych chęci 
nie brakuje. 

Acha, chyba kupię bratu HE- 
XEN 2, ale on ma 22 lata... 

Krupi k 
















.,,Chevro1ett Coryette różni się od Trabanta prawie wsiyslkim, pomimo że obydwo sq 
samochodami* Podobnie najnowszy akceierator graficzny Diamond Monster 3D 
oparty na chipach 30fjŁ różni się prawie wszystkim, od pozostałych akceieratorów. 


^Po uruchomieniu jekiefkolwiek gry nopiionej na 3E>fx od razu rzuca iię w oczy 
wytoka rozdziolczoj^, wygładzono tokifury^ brak jokłchkalwiok rozłażących 
piluoli oraz luparzzybko I ultrapłynna animacja,,,, Diamond Moniler w re| chwili 
jsłl bez dwóch zdań najlepizym akceleratorem 3D na rynku, q wzrgwizy pod 
uwoge zapowiedzi gier na najbliższy rok > raczej no pewno nim pozostanie*^ - 
Secret Servlce 6/97 s,70 A 

Como jtrontocyl** wużma do wyczecpaafa lupaaówt M- 3r V 

Ceno z wllczonyrri podafkśem VA T, 

!nformcicl&: htl'p://www:acfion.coirt.p! 



ul, Clolksi 35 pawilon 4, W-wa 
teL (0 22] 36 23 13, 0 602 230 006 
http://www.aot ion,com.pl 






ul. Słuniiławonb 1/23 
05'300 Mińsk Maz. 



(0-25) 758-25-58 

teL 10-25) 758-53-46 114“-20' 
tel. kum. 0-602 323-691 


T 



SONY 
PUYSTATION 



W 


Aue Comliat 2 
C & C: Red Alert 
Crasfi Baudieuet 2 
Fl '97 

Fijhtii)} Forea 
Finał Fantasy Vjl 
O-Poliue 
Hercules 
l$8 Pro 

2 

Soul Blade 
2 





V-Rally 
Warcrafł 11 


199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 

199,- 


t I 


SEGA 
SATURN 

Bfitnfaer Man 
Die Hard Arcade 
Dragon Furce 
Duke Nukein 3D 
Lasł Brunz 
Fighters Megamiz 

Hmn 

PandemoRium 


ilNTENDO 


'-7 

f 

■ń 







Sunie 30 






98 


I Ł 


j jnne 




209,- 

209,- 

209,- 

209,- 

209,- 

199,- 

209,- 

209,- 

209,- 




209,- 




209,- 




Pełny katalog wysyłamy po otrzymaniu zaadresowanej koperty ze znaczkiem. 
W sprzedaży wysyłkowej posiadamy pełen asortyment akcesoriów do konsol. 


64 


Blasł Corp 
Ciay Fighter 
Dark Rifł 
Doom 64 



Fl Pole Positiun 
Gulden Eye 
ISS '64 




Uylał m/ars 
Mario 64 
Mario Kart 64 



Star 




V/ai/e Ra cer 
IZ/ayn Orutzky 



229,- 

299,- 

299,- 

289,- 

299,- 

299,- 

299,- 

299,- 



299,- 

199,- 

229,- 

299,- 

299,- 

219,- 

279,- 

299,- 



199, 

289, 



skr. poczt. 21, tel. (0 22) 624-9147 
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w czasie gry naciśnij Escape r wpisz „Chickan”, 
Jeszcze raz Escape i wracaj do gry. Daje to 
nieskończoną Ilość wszystkiego, oprócz żyć. Można 
również szybciej latać, naciskając T, Żeby wyłączyć 
cheata, naciśnlj F12. 


STEROIDS - budowanie 
HOME RUN - wygrywa 
KiLLX- 'X* topozycjagra- 
028(1,2,3,4,5,6) A d) 

BIGPADDY - chłodny samoctiodzik 


Wpisuj na ekranie głównymi 
hollywood - dodatkowa trasa 
tombstone - samochód z nascar 
bomber - prawdziwy krążownik 
fzr2000 - tajemniczy wóz 
vip» limuzyna 

scboolzone - autobus szkolny 
rushhour - godzina szczytu 
Pioneer - super dopała 
mad - krowy zamiast dymu (??!!) 
Chase - wyprzedzeni przeciwnicy 
sznurkiem za tobą 


Monolithic Studlos Tour Bus go34 
Limouine go35 
Wooden Box go40 
Hand Cart go41 


Zamiast (mienia wpisz: 

cheatt, cheat2, 

oheat3, cheał4, 

cheató, ciggies 

cztery samochody, wszystkie 

trasy t niespodzianka. 


Wstukując go## gdzie krzyżyki to 
dwucyfrowa liczba uzyskuje się różne 
inne wehikuły; 

T ractor Tra i le r 

Volkswagen Fast- 

Mazda Mlata go28 

Mercedes Unimog 
Army Truck go31 

Mercedes Unimog BBfeSHHi 

Snów Truck go33 

Commanche Pick-up Truck gol 9 


Wooden Stand go42 
_^^^^^pyrannosaurus Rex go43 
^ J^^^Bwiłd West Style Wagon 
^^^H^Hgo44 
^^^^m|Souvenlr Stand 1 go45 
^^^HmSouvenir Stand 2 9046 
ii^^^^^PSouvenlr Stand 3 go47 
Log go4B 

Grate 1 go49, Grate 2 go5Q, Crate 3 go51 






nTbl^II 









W^»fii!l 

i 



air 
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Kody do ekstrasów w czasie misji (wpisywać tam, gdzie 
poprzednie po wpisaniu kodów misji); 

HAMMERHEAD 
UNLEADED 
GUNSRUS 
CHAtNMAIL 
ONETWO 
APACHELITE 
EAGLEEYE 
CROSSEYED 
OLDSCHOOL 
SURFIN 
PHOENJX 
AYENGER 
WARRIOR 

MAD BOMB ER (nie wciskać spacji, tylko przejechać 
kursorem na sąsiednie pole) 

$HARK BAIT 


FOEL 


ATM] 




Tfłes 


POSTAŁ 


Wszystkie kody; 

HEALTHFUL-zdrowie 
THICKSKIN - pancerz 
CARRYMORE - podwójna ilość 
amunicji 

GIMMEDAT-wszystko 
HESSTILLGOOD - odżywanie 


DAWHOLEENCHILADA - granaty, 
rakiety, napalm, miotacz 
BREAKYOSAK - amunicja do 
shotguna 

MYTEAMOUSE - malutkie 
SHELLFEST - to co wtedy 
EXFLODARAMA - granaty, rakiety, 
pociski na podczerwień 
FLAMENSTEIN - koktajle, napalm, 
miotacz 

SHOTGUN amunicja do 
shotguna (two times) 
THEBESTGUN - Spraycannon 
LOBITFAR - granaty 
TITANIII - rakiety, pociski na 
podczerwień 
STERNOMAT-napalm 
FIREHURLER • miotacz 
CROTCHBOMB - miny 
THERESNOPLACELIKEOZ - 
skipper ieveli 

lAMSOLAME - nieśmiertelność 


TOTAL 

ANNIHILATION (po 


Otwórz kanał komunikacyjny 
i naciśnij plus oraz wpisz jeden 
z niżej wymienionych cheatów* 

Niektóre kody wymagają warto¬ 
ści liczbowej. Np. 'łtightIOOO. 
notoktobuild, oktobuild, SHOT, 

BECARRIED, OueryTertiary, Qu- 
erySecondary, OueryPrimary, 

AimFromTertiary, AimFromSe* 
condary, AimFromPrimary, Swe- 
etSpot, ÓueryNanoPlece, numta- 
bies, TABLEINFO, los, numlines, 

TABLE%d, lme%d, ZBuffer, Feature, TreeDeath, SelBoxes, Search, Se- 
aLevel, Reload, Profile, Mave, MemDump, Mem^ Include, Edge, DPrint, 
DebugBreak, BurnOne, BurnAII, BigBrother, Assign, Assert, Drop, No- 
wlSee, NoEnergy, NoMetal, HalfShot, DoubleShot, Pr, ILose, FWin, Kill, 
Vłew, Control, ATM, FilmSpeed, Film, Sing, NetStats, Clock, Screen- 
Chat, Radar, MusicMode, Sefectabie, RCache, Light, LOSType, FSha- 
dow, TShadow, Ditber, Shadow, AntiAlias, SoundSD, CDStop, CDPlay, 
GiveJFaęe^croll$peed^ontou^NoShake^^^^^^^^^^^^^^^^ 


MONSTER TRUCK 


MADNESS ,PC) 


OUAKE 2 

SHAREWARE 




'd. 


Kody wpisuje się 
w menu startowym. 

Kody do poziomów; 

JUNGLEWAR 
BUCCANEER 
DETONATE 
AFTERSHOCK 
BLITZKRIEG 
CHESSPJECE 
NOMANSLAND 
BASTILLE 

L1GHTN1NG - bonusowy stage z demem FLFTURE 
STRIKE na końcu 


Ratunek: Jeżeli utknąłeś w dote t stoisz 
na czterech kotkach, to naciśnij 
Zgarnie cię helikopter albo prehisto¬ 
ryczny ptak. 

Granie jako T-Rex; Podczas gry wpisz 
TREX, aby zagrać prawdziwym mon ste¬ 
rem. 

Boisko piłkarskie; Rozpocznij wyścig 
i wybierz Highiands Rally. Zamiast jed¬ 
nak jechać prosto, skręć w lewo. Będzie 
tam droga do doliny. Teraz możesz się 
pobawić w piłkarza. 


w 










Wpisywać w tyldzie: 

Bronie i ich amunicja 

give all, give shotgun, give shells, give sshot- 

gun, give machinegun, give bullets, g]ve grena- 

delauncher, give grenades, give rockettaun- 

cher, give rockets 

Zdrowie: give heaith 

Mapa: map (demol, demo2 lub demo3) 

Ściany; noclip - latanie i przechodzenie przez 
ściany 

God modę: god 

Pacyfista: notarget - potwory nie atakują, jeżeli 
ich nie sprowokujesz 




Malertał paygotowal: Banana Split 



skr. poczt. 21, tei. (0 22) 624*9147 
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ZASADY 

PRENUMERATY: 

SEGRET SERYICE można zapre¬ 
numerować w jednym z dwóch wa¬ 
riantów; 


Wariant 1: 

6 X SEGRET SERVIGE 4- 
6 X SEGRET SERVICE CD 
Wykupując prenumeratę 
w grudniu, dostajesz promocyjną 
cenę 99,- zl za SS + SS CD 

Wariant 2: 

12 X SECRET SERYICE 

Tytko do T5 grudnia promocyjna cena 


Wszystkie ceny dotyczące prenu¬ 
meraty zawierają koszty przesyłki 
pocztowej. 

Wptal należy dokonywać na 
„czerwonych przekazach poczto¬ 
wych”, dostępnych w każdym 
urzędzie pocztowym. Na odwro¬ 


cie, w miejscu „na koresponden¬ 
cję" (środkowy odcinek) prosimy 
przykleić wycięty z czasopisma 
kupon. Przekaz oraz kupon na¬ 
leży starannie wypełnić WIELKI¬ 
MI LITERAMI. Pozwoli nam to 
uniknąć pomyłek przy wprowa¬ 
dzaniu danych do komputera. 
Podanie niepełnych danych, jak 
również bazgranie i skróty nazw 
mogą być przyczyną kłopotów 
w realizacji zamówienia lub je 
uniemożliwić. 

Prenumerata wysytana jest na 3 
dni przed dostarczeniem numeru 


do kiosków, co oznacza, że dociera 
do czytelników w tym samym tygo¬ 
dniu, co czasopismo do kiosków. 

W przypadku jakichkolwiek wąt¬ 
pliwości prosimy dzwonić pod 
warszawski numer telefonu (0-22) 
624-91-47 tylko w dni powszednie 
(g odz. 9“-16®). Wydawnictwo 
uwzgilędnia reklamacje zgłoszone nie 
później niż 60 dni od daty zamówienia. 

Aby rozp<^ć prenmneratę 

od stycznia, należy doko¬ 
nać wpłaty do 15 g^^dnia! 
Po tym terminie zamówię- 


CENY PRENUMERATY! 


Wariant 1: 6 wydań 
SECRET SERVICE + SS CD 

Wariant 2: 12 wydań 
SECRET SERYICE 


99.°° zł 


49.°° zł 


nia przechodzą na następny 
miesiąc. Decyduje data stem¬ 
pla pocztow^o. 

Płyty CD są także dostępne 
w wyznaczonych punktach sprze¬ 
daży na terenie całego kraju w ce¬ 
nach detalicznych. 



Przekazy prosimy kierować pod adresem: 

SECRET SERVICE 


I 
I 
I 

00-800 Warszawa 66, skr. poczt. 21 I 

UWAGA! ZAMÓWIENIA PRZYJMUJEMY ' 
WYŁĄCZNIE W FORMIE OPŁACONYCH | 
PRZEKAZÓW POCZTOWYCH. NIE ■ 
WYSYŁAMY NIC ZA ZALICZENIEM! | 



Przygotowane jest rozszerzone i uzupeł¬ 
nione wydanie KOMPENDIUM 1, które funk¬ 
cjonuje pod nazwą KOMPENDIUM 1 BIS. 
Zawiera przewodnik po Internecie dla po¬ 
czątkujących. Stara wersja KOMPENDIUM 
nie jest już dostępna. 

Rozpoczynamy przyjmowanie zamó¬ 
wień na długo oczekiwane i owiane tajem¬ 
nicą KOMPENDIUM 3, które będzie goto¬ 


we i rozsyłane do klientów od 10 stycznia. 
Zamówienia będą realizowane w kolejności 
ich napływania, czyli jeśli zamówisz teraz, 
dostaniesz je już w styczniu, 

KOMPENDIUM 1 SIS -11,90 + 3,00 = 1 4,00 
KOMPENDIUM 2 - 11 ,90 + 3,0Q ^ 14,90 
KOMPENDIUM 3 -13,90 + 3,00 = 16,00 

o lawfartości KOMPENDIUM 3 już wkrótce! 




Prosimy o bardzo dokładne zapoznanie się z no¬ 
wym kuponem zamówienia oraz przeczytanie całej 
niniejszej informacji przed jego wypełnieniem. 

Aby dokonać zamówienia na numery archiwal¬ 
ne, należy na kuponie oznaczyć krzyżykiem zama¬ 
wiane numery SS, SS CD lub KOMPENDIUM 
WIEDZY. Następnie, korzystając z zamieszczo¬ 
nych cen, dokładnie wyliczyć naieżną kwotę. KO¬ 
NIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI wg ta¬ 


belki. Wyliczoną kwotę wpisać na przedniej (czer¬ 
wonej) stronie przekazu. Druki przekazów dostęp¬ 
ne są we wszystkich urzędach pocztowych na tere¬ 
nie kraju. Wypełniony przekaz z przyklejonym ku¬ 
ponem opłacić na poczcie wpisując WIELKIM! LI¬ 
TERAMI na wszystkich trzech częściach swój do¬ 
kładny adres z kodem pocztowym, ulicą, numerem 
domu i mieszkania. 

Braki w danych, złe obliczenie kwoty, bazgranie 


mogą być przyczyną kłopotów w realizacji zamówie¬ 
nia lub je uniemożliwić. 

W przypadku jakichkolwiek wątpliwości prosimy dzwo¬ 
nić pod numer telefonu {fT22) 624-91-47 w godz. 
w dni powszednie. Redakcja uwzględnia reklamacje 
zgłoszone nie później niż 60 dni od daty zamówienia. 

Możliwe jest również zakupienie archiwaliów osobi¬ 
ście w autoryzowanym punkcie sprzedaży: 

Warszawa, ul. Żelazna 69a, KIOSK „U SZCZEPCtA”. 









mmm 
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SS % ^ 




- 

I J 

Ł k.^.-v 




SSW-l.eOil SS’07-1,e0zł SS’0S-1,eaił SSW- 1,S0zł ss-ie-l.eozt 55’2T-2,.it 55’28-2,.zl 


PAMIĘTAJ DODAĆ 
KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! 

od 1 do 2 szt. - 1,20 od 14 do 18 szt. - 3,00 

od 3 do 4 szt. - 1,30 powyżej 18 szt. - 6,00 

od 5 do 8 szt. - 1f60 SS CD 1 -3 szt. - 3,00 

od 9 do 13 szt. - 2,00 SS CD 4-6 szt. - 5,00 






ni 
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- i>\ ..ki 

-V, -W;. 
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$$32-2,-zł $$’33-2,‘Zt $$^34-2,-zt $$’3$-2,-zl $$^36-2,50 zł $$^37-2,50 zł 




- 2,50 zł $5^39 - 2,50 zł 


mmi 


mm 

- .‘f 


■ « . -■ » 


'",1* 1 









SS’4O-2,50zl SS’41-2,5Dzł SS’42-2,S0zł S$’43-2j50zl 
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SS^44»2,50zl S5^45»2,50zł SS^46-3,-zl SS’47-3,50zł 


ARCHIWALNE 

KOMPAKTY 


SS CIF38 
SS 

SS CD^40 
SS CD’41 
SS CD’42 
SS CD^43 
SS Cir44 
SS CD^45 
SS CD^6 
SS OD’47 


9,00 zt 
9,90 zł 
9,90 zl 
9,90 zl 
9,90 zl 
9,90 zl 
12,90 zł 
12,90 zł 
12,90 zł 
12,90 zł 
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nr? ,1 


nrdimtDH 


KONSOLOiWKA' 


UWAGA ŚWIĘTA!!! 

Z okazji zbliżających się świąt po¬ 
szerzamy gamę produktów firmo¬ 
wych o 3 nowe wzory, które dają 
w sumie 8 produktów!!! Są nimi 4 ko¬ 
lorowe, grube bluzy (w tym jedna 
z kapturem), 3 kolorowe, grube ko¬ 
szulki oraz torba na ramię z ufokiem. 

Torba do zadań specjalnych po¬ 
mieści książki, podręczne zakupy 
lub konsolę z osprzętem* Krzyk mo¬ 
dy w innych galaktykach! Rozmiary 
szerokość 36 cm, wysokość 29 cm, 
głębokość 12 cm. Torba posiada 
wewnątrz 2 kieszenie, jedna na 
sówak, przegródki na długopisy oraz 
kieszonkę boczną. 

Odzież wykonana jest w fabrykach 
FRUIT of the LOOM, z n^ lepszej ba¬ 
wełny! Daje to gwarancję jakości i nie¬ 
zawodności. PRÓBKI KOLEKCJI 
z UFOKIEM wykonane są na podsta¬ 
wie danych sondy kosmicznej z MAR¬ 
SA! Tego jeszcze na Ziemi nie było! 

Ponadto caty czas, do wyczerpa¬ 
nia zapasów, dostępna jest złota ko¬ 
lekcja pięciu koszulek (nr T 2, 3, 4, 
9)* Oprócz tego możr^a stać się po¬ 
siadaczem koszulki z wielkim logo 
SECRET SERViCE na klacie {nr 7) 
oraz plecaka z prawdziwym, dwuko- 
lorowym haftem (nr 5 i 6), 

Z okazji świąt zestaw z ufokiem 
(koszulka nr 10, bluza nr 11, torba 
nr 12) dostępne są po promocyjnej 
cenie: 149,90 zt. 

Zasady ramawiania: 

t* Wyciąć zamieszczony poniżej 
kupon. 

2. Zaznaczyć na nim numery i roz¬ 
miary wybranych produktów, 

3. Pójść na pocztę, 

4. Wypełnić czerwony przekaz. 

5. Przykleić kupon z tyłu środkowej 
częścL 

6. Optacić w okienku* 

7* Czekać. 

8. Odebrać u listonosza i dumnie 
nosić. 

9. Jeżeli przesyłka nie nadejdzie 
w przeciągu 28 dni, zadzwonić 
do redakcji 

tek (0-22) 624-91-47 w godz. 
9:00-16:00 w dni powszednie. 

UWAGA! Koszulki i bluzy prać 
w temp 40'"C, bez użycia wybiela¬ 
czy i jadowitych proszków. 


UwaiTHB wypełnić - odcinek dla redakcji 


Kupon ważny do dnia 13rłZ1997 r, 

ARCHIWAUA 


MMMMMI] 


SKRĘT seiira CO: fĆD^IĆD^MŚIMfilfĆDW 


OKimpendiiiilBIS OKwnpctHfeiBS 


i«pifi2nutifMr» swojej | 

Numer prenumeretora 

(dotyczy Dsfb, moll hib niay 

PRENUMERATA 

PTdsśi^ zaznaczyć lozyżyldani z leiwi sfiony 

4otycay zanstWenie. ■ -- 

s * Hi 6mie»ię«y 
[□Wariant t! [sECflET&EiwrcE+ssGD 

O Wariant 2i 



>111 



KOSZULKI 

1 “6fi 
2-00 
3 ’ OO 
4^0- 
7000 
9 - OG 
10OOO 
1400 o 
1600 0 


BLUZY 

11 o6S 
13 - - o 

1SODO 
17 0 0 0 

usooo 

INNE 

Plecak granaL 5 O 

Pteoakaarw.e O 
Torba 12 O 


L ^ - 


1 




i 






















































































































































































































































































Dia i wymiana 


MedtciSofr 


BURGER 

KING 


tli. Mar$£ałk(wst<a 





LutieSEkiej 


DSW SAGITA 


02*903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 


tel./fax (22) 42*93*68 
tel. (22) 42*92*79 


Zatelefonuj i dói lamówienie. JeśU zgłosi się automat, podaj miejscowość i numer telefonu wraz z kierunkowym - oddzwonimy. 
Lub wytny po czerwonych liniach blankiet, zaznacz zamawiany program z lewej strony w kratce, i wyślij. Jeśli jesteś dorosły 
- podpisz się, albo poproś o podpis Rodzica. Nie podpisane zamówienia i takk, na których podpis nie budzi zaufania- idą do kosza. 


lA 


Większość przesyłek 
realizujemy w ciągu 3 dni. 


łH + + + ►P‘l+łP4 "P"P 


AMIGA .. 

□ Ag^n! Ciesio-.,..,, . ,.?5,00 

□ AtiabetSmdercl A600.r.„ . .5-9,00 

□ Alfabet Smiefti Al £00 . . . .59,00 

□ Alftrad Ctilckfln AiaOD ... £7,OD 

□ Alińfl Brafid 3D Al EDO—. .......09,00 

□ Alian Target ....,.,..29,00 

n Aniie . £S,00 

i_l Astra i I i.i I i.i i.i I ,.. I j29,00 

□ SSE Komprofflisu 500+^600,1200....54,00 

□ Body BL.Gał. AT200.flO.00 

□ Brydż.. .._ . ,...„.,£5.00 

□ Coate ..... .35.00 

□ Crazy Cars £... . ....23,00 

□ Cyterlojce.29.00 

□ Data Gili........28.00 

□ Data GHt A12Q0.;. 23,00 

n PorngjT-GrzediyArdaria . ,34,00 

□ Oragooslofte ... ....35,00 

□ Oreanehar Dztetó Magów ..35.00 

□ Ekspefymarrt Delfin ..34,00 

l_l d ...,..,1 .,,.,,1.,. .,i,,i,,i... I.I I.I I.I I.EI..I.. ri7 ,0 ^^ 

ra I I.I...... I.I I.I... ,0 ^^ 

L_1 .....I I..I...I..IJ.I... I.I... I.I I.I I.I I.I L.i I. .49 1 00 

□ F-1 Tornado A500 . 20,00 

□ F-29 Rataliatar...OOjOO 

□ First Semurai.,..,.,,,.., ... ,28,00 

□ Fonesl Pumb .. ......................29,00 

Ci Foresl OunirtJ Fonairer.......... . .......23.90 

□ FratVkO-Ths Craży REvenga .37,00 

□ Funturatum A5DO+,..,. ..39,00 

□ Gialda ^iafowa .. 27,00 

CIGIoorn AlEOO ... ..59,00 

□ Gloom De Luxe At EDO... . ..61,00 

□ Guarfian A1200 ..33.00 

□ HarglJs Misgion . „.,.„,43,00 

□ HeinwJaH £ ASOO,,.. . 33,00 

□ Keinrtdafl 2 Al 200 . as.Cffl 

□ HalSdalAfA d ■ U ■ I J ■ rj ■ bJJ BI J UB U B U B bM U ■ bl J h I > ..31,00 

□ High Seas Trąd. Al 200.„,.,.....51,00 

□ htokej ng Ujdzie, . ...............20,00 

□ infteicaiarts . .........................40,00 

□ imemallonal Soceer..25,CX3 

□ lEhar 3 A50D+, ęoo ... 4i ,0C 

□ JaguaiXJ22Q ... 27,05 

□ James Pond 3 AlEOO............ . 29,00 

O Kajko 1 Kokosz. ... .......3&,DO 

□ Kifig‘s TaMa. . 3&,SQ 

□ Kupiec . 20,05 

□ Lazanis.. ... 29,00 


bBB>bbBJABBBAb 


AbbBB^pBB l.bBJABBBJ 


Nazwisko \ imi 


□ Le^ends A12D0....,.31,00 

□ Liga PdtsKa Manager.29.00 

□ Loat ir Minę. 24,00 

n Mearh ArieTia.3.ii,,i.,i ... ,ii,.ii,,,i..-2£,00 

G Mega Biast .. 25,00 

□ Metal Kombart .... .31,00 

Q Miasto Śmierci.29,00 

□ Miki. .38,00 

□ Migtr^ Polski'96 500+.600.1200 . k37,00 

Q Mr Twnato ... 29,00 

P Otimpiafia 96. . „.„......29,00 

□ Out In LunCłi At20G... 24,00 

□ OrarkiHAIEOO. . . 24,00 

n Pechowy Prezent.., i... 29,00 

G Pinbail IliusKinsAlSOO. ... 55,00 

□ Poitangaisi.,. .. . .30,00 

□ Pirimal Raga AT200. . .98,00 

□ PliioTainnig.TpurE„ ... .„,28,00 

□ Prejecl Eaittefietct ..:. 25,00 

□ Pultsr. 29,00 

p Owaki.. ...3t,Q0 

□ RajsJ przez Poisłtę...29,00 

O Rally Chsmp.ASOO,! 250 . 43,00 

n Rycerze Mroku. 35,00 

P Sen 29.00 

P SinkorSwim.. 25,00 

□ Skarb Templariuszy . 29,00 

□ Skaut KwrateimŁstrz ... 29,00 

G SNełetttn Krew A1200 . 39,00 

□ SoocerSup.A5DO+,6ao . . 60 ,oo 

□ SOOoer SuperSt. Al EDO....60.00 

□ Spetis Legecy At200.„,..89,00 

n Sli?rm Master 500+,S00,1200. . 30,00 

□ Super Siardust AialD..,.. . .........60,00 

P Super Taalcwendb Master.33.00 

□ Super TanniS Ghamps.49.00 

□ S^actiista . ...35,00 

□ Tae)!wondo Master Al 200... . .....23,CX} 

□ Tajemnica BursKtyn.Komitaty ......30,01] 

□ "me GameS.. 25.00 

□ Tgtat Camage A1200 . ,..„.„24,00 

□ Total Football ... .....40,00 

□ Traps 4 Treasures .. ...,35.00 

□ Trons Al 200. . . . .26,oo 

□ Truck Rscing....,,.,.., - „.,20,00 

□ Tyran S50+,e00,1200 . -38,00 

G Uniuerse ... ................48,00 

□ Urldium 2 . ..,.23.00 

□ W Potrzasku. . .35,00 

□ WecuJ the [Jetscthre........... . .38.00 

□ Watchtower A1250 . ..48,90 

□ Worrirs Diractors Cut Al EDO ........100,00 


m Ą + p ^ m i, Ą pm^^mmA^^Ą^pmĄAp^ApmĄ t, p p ą p 


'B B B r b 


rp B B B B* 


bBJ. ^BBAbBJAbJB<bBBA«B^ 


b A.A ysĄpmęAumdAmmą ^BJ + SB^bBJ^pBAbJj^BJAbbJjBB^bBdi bB^ pmm^pmą^ps^pamspyĘ 


Kod, Miasto, Ulica, Nr Domu i yieszkania, Telefon wraz z kierunkowym 


{podpis Rodzica I osoby dorosłej) 
Płatne przy odbiorze plus ko&zty wysyłki 


EDUKACYJNE I UBYTKOWE 

□ ABC Chemii.29.50 

□ AMIStgwnik Ang^Pgl, Pol-Ang ,.,....24,00 
n AMIStbwnik NIem-PoJ. PohNiem ...£4,00 

□ AMITEKSTGOLD . ., . 44.50 

p Asystent PRO .. „25.00 

□ Brairr Fbdder. 30.00 

□ IHgć Baoster . ..,..„..25,00 

□ Edukacja ....... „90,00 

□ FIRMA V.6.5 . ,.„140.00 

□ FiettUS. . ...34.00 

□ Geometrie dlg każdego. ..£4,00 

□ Hipersl.a7ig-p^,pl-a,ng,S0Oł-.6O9 . £4,00 

G Historia td.S .„.30,00 

□ JięiZ.Ar^ielski .. .35.00 

□ Jęz.NieiiiieCfei...J15.00 

□ Korepelytcrz Fizyki ..,..„..„...„.„,.„.20,00 

G Korepełytor z Qram,J,Po|:, . .£5,00 

G t^aulta Jazdy . ......30,00 

□ Ftoyapaini IV . . . ...,...„49.00 

□ Orlrjgraf-Etcwnik J. Polskiego . 20.00 

G OrtograRa. .„.„...„£4,00 

G Pisarz 3.0 . ..47,00 

□ Pitagoras kl.5-^ PodsL ..................25,90 

□ Piiagoras Lic.kf.1,2.2S,90 

□ Pitegpras Uc.kF.3,4..... ^25,90 

□ Pitagoras Maiyrą.... ... .£5,S0 

G Pdtoriista . . . „..-39,00 

□ Program Elrsperla Gfetd..........„..„..50.00 

□ Super Buli 505+. 1-3 kl.PodSł..32.00 

□ Super Mernq v.3-0 A ...„.,..49,00 

G Telejipnes..,. . .„£3,09 

G Youand Me ang ... 35,00 

□ Yeu arvd Me franc........ ..............35,00 

□ Ytttiand Me ntem. 36,00 

CD32 

n Alfred ChicltBn .. £4,00 

□ AUTefrain Racing ... .60,00 

□ Chaos Engine.. 37.00 

□ Fears. .....71.00 

□ Fjre & Ice ... 37,09 

D Legends 1BBI'lBBI^BPlBri^Bh‘lBBI IBI IBBBIBBIBBI IBBI^B 31,00 

□ Oterldll + Lunar-C. ........27,00 

□ Pinbal] IIEuSiOnS. 58.00 

□ SpM[ihatl2„.. „43,00 

□ Speris Legacy ... „...95,00- 

□ Sldp Pol .... .,..........;...31 .00 

p WhizZ . . 49,00 


Sany Playstation 


tel.0-601 202-118 
e-mail; &agrta#po lliox.com 


□ Agent Armstr-ong. 

□ Alisn TrJlogiy. 


.200 

.130 


□ Black Dawn„ 


□ Oaspar_..........ISO 


□ Commancf&Conguenjang.)...205 

□ ContraiLegacy of War.............195 

□ CodI Boarders.....,.,. . 190 

□ Crash Bandicoof........... . 200 

□ Craw .. . .. .. 170 

ODescOnt II. . . ........195 

O DesUuction Oerby„ ... 120 

□ DealruotiDn Derby EE„„ .. .200 

□ Die Hard Trilogy ... 205 

□ Di^ruptor .. . .. 130 

□ Ekoalibur .. . 195 

□ Ekiiumed .. ,„.190 

□ Fightingi Foroe,.....-, . ......210 

□ Ffmal Faniasy VIL„ . ^30 

□ FIFA 97.170 

□ G-PoiJoe„.„...200 

□ Hercules... .195 

□ Hexen .. ... ... , 190 

□ liłtamational Super Soc»f Sfsrj PRO „„200 


□ Jet Rider,,..,„,„„190 

□ Jurassic Park; Ths LośE World.190 

□ Kunushil. „ .„„„2Q0 

□ Lewacy of Kain (ang.) ..200 

□ Lifelorce Tgnka.19S 

□ Little Big Aduanture . 195 

□ Mbcro Machlnas V,3. 195 

□ MortaJ Kombat Tiiltłgy.. . ...195 

□ Need For Spesd .130 


□ Need For Spesd 11 . ....195 

□ NHL 9a..195 

□ Nuclaar Słrike... 200 

P Ouertłoard .„......,.„.„.......„......,„.195 

Q PandemontumI. . 170 

G Pandemonium 2. . .210 

□ Patizer General II.. 200 

□ Porsche Challenge. .. 190 

□ Raga Raoer .. 195 

□ Rebel AssauEtijang.}. .. 200 

□ Re-Loaded . . . ....130 

□ Sou1 Blade..... . . . 210 

□ Soviet Strike .. 150 

□ Star Gladiator .. .......130 

□ Suikodeo . 190 

□ Syndioate Wah&[ang.).„300 

□ Tekketi ... 130 

□ Tekker^ ||. 200 

□ Tigershark . ,130 

□ Ttjmb Raidsr ...190 

□ Tomlj Raldsr . 220 

□ Tdtal NBA'97... . ,„.„.,100 

□ UFO 2 160 

łH ■ ^ Bił - ■ ■ I- f t - I rpppp---PFp-iii---ii 111111 I I I I ■ ^irV 

□ Vandal Hearts..... 


□ V* 


195 

1--11. 111 f II ■ ■ I I PPPPPB1-P-1---1--11^---1 II ^ "ł* “b^ 


□ WarcraftII. . ... 300 

□ Wlng CołTinnander IV.190 

□ Wipewt 3097 . „.130 

□ Worms....,. .. „130 

□ KONSOLA 

□ +KARTA PAMIĘCI 

O +2Jt;)YPADY .. ...SSO 








































































































































































































DSW SAGITA 


02'903 Warszawa 
ul. Powsińska 40/24 


tel./fax (22) 42-93-68 
tel. (22) 42-92-79 



Zatelefonuj i dóż lumówienie. Jeśli Bię autoimUt podaj miejscowość i numer telefonu wraz z Iderunkowym - oddzwonimy. 

Lub wytn^po czerwonych Uniach blanldet^ zamocz zamawiany program z lewej strony w kratce ^ i wyślij. Jeśli jesteś dorody 
- podpisz się, albo poproś o podpis Rodzica* Nie podpisane zamówienia i takie, na których podpis nie budzi zaufania - idą do kosza^ 


p TO sylek ” 
realizujemy w ciągu 3 dni. 






Nazwisko i imię 


^"BBBTBBITBB + pBB^i-kB^TBriT^Br+rhri + hBBbBfal faBB^BbBB+BBBpkBi + BB^ + BB^^-BBBTfe 


+ !l4++S"*+"+*""**'"J**'"4'»'"'*pB4*""+f"a*liBHŁBB + ŁBł*4iBJ*BBŁ+łiBJI.BB»łiBB.*BBJŁBB**łiJ**Bfl*BBJ*ŁŁBJfcBi*liBBJ 

Kod. Miasio. Ulica. Nr Domu i Mceszkania. Teiefon wfaz z kierunkowym 


n m m m m m -u 


(podpis Rodzica / osoby dorosłej) 
Ratne przy odbrnize Pius koszty wysyłki 


PC 3.5" 




DAfiefi iBreed. . . ..37.00 

□ Ain* 2...^..- . . . ..........Z9-.0O 

Iste.,.. . . ....33.00 

dSoc^ SLam Wr«jl&ig.-...29.00 

□Car & Drtver .. . ........30,50 

□Crąjy CarB2,.-. . ..a3.<10 

□ Epć.. . . .......28,00 

oF^ BelB^iiacir .. . 30,00 

D First Samuraj. .28,00 

□ Fraofuo .................................. 37,00 

□ HarinilMJl PL .,.,...„.,..,„„„.,...39,00 

d HarOkJ^ Mission.. 39,00 

□ Harpoon 2....... -- 

□ Heimdall 2 . 37,00 

□ Hi^h Saa&Tra0ej.................39.DD 

□ Ir^erfunł G>atectjca . .. 23.00 

□ InJeino. . . 49,00 

□ irtMial.Ninia. FlaOMs .. 28.00 

□ trteflnałwwiL Soccsr . ,.,....29,50 

□ r:itpmatićnali Tannis , . . .38,00 

■ □Khar^ . . ,44.00 

□ KA-50Hol(yni,.:.....„ . 4S.OO 

□ Kajkri i Kafcoa. . ....48,00 

□ Kliws Oueal 1 . ... ......30.50 

DKlikŁRsy...__.„..50,00 

□Liga Pclska Man.'97Wltl„....48,00 

DLords ol lilie P 0 alrTł.„„ . .59,90 

□Hanagar PitkaiEki..„.33,00 

. . ...Z3,00 

OMegar-to-Manla ..38,00 

OOyeidrwe. . .49,00 

□Pinball ttłuskns ..... ... .„59,00 

□Polanie...,. ... .53,00 

G CłiampiCASrtjpS . .38,00 

□■Soońisli Open . . . 37,00 

□ Kwatermastes.43,90 

OSootór Soparstars . .SDjÓO 

r..r Soflys ,i,i,..,i. .„l,l■l■l„l,l-.„,, i„,i43,90' 

GSucide Spead.. 39,00 

□ Świrus Wffil... . . . 39,00 

□Tajemnica Stsituetłu . „.,.,.£5,00 

dTR„_. . . „...sajoo 

□The CarMS .. „...25,00 

dUttimate SrKcer Managęł „.„73,00 • 

□ Urban.-.. . „.84.00 

P Walls; ol fiwn 0 „ ... 29-,00 

□ Wbizz . . „.29j0q 

EHHUCTJNE I UŻYTKOWE 

d 3;( Logic Garnes .. ..34,50 

□Belfer -Fiiyfce ld,6„„„„.„.45j00 

□ BtzdrfC. ...34.50 

□ Drgania - Fafc - Dźwięki ...„.75,0(1 

□E>zie9iie Pod^ewDwa......40.00 

□Funkcja Liniowa . .,60.00 

□Geo^ada . 54^ 

□Beorneliia dla każdegCi.2S^0D 

□drammar Trae ...,.„. . ,40.00 

□ Historia Sik.P+T LJc,, . ,.,.,H50 

□ Histotia Ptrlsia 966-t79S WIN... JT.OO 

□ HTPER an^,{!l-^.WIht ..49.00 


□ lzoiinah[»... 23,00 

o Jęsiyk Angleblti ... 34,50 

□ Jęz^ Ni^ieęki.. . .34,90 

□ KCipdu££akWIN'g5. . ,.,...48,00 

□ Korepetylorz FtyW ..._ 23,00 

□ KorepatyK? ł Bram ^Pdśłńga ...38,00 

□ KOMoŚNler z Nistofii. . . .28,00 

D Matemetyla UNV podeJ . 25,00 

□ Ma]e4naitykavikviilł4s^w#..39.oo 

□ Mulma t-4 Uc _ 79,00 

□ Haimiś 1-3 pcDdst.„„.38,00 

□ NOaiy przekształceń hink^.„50j!)0 

□ Opt™ .. „33,00 

□ Ortegrałia^O.......--;....25,00 

□ Ortcmania . . . 3430 

□ Pfta^as 1,5-a W|H„..4930 

□ Piagoras 3 sa,p.4eu.ilc Wltl..49,06 

□ Pttagwas 3, LIa HI WIN . 49,00 

d Pili^a^ 5, Malure WIN...4930 

□ Planety Wyobrai^... __ _4830 

d FolenIsla ezk.p.i-es.dO Uc. .35,00 

n POP DeutEch. , . 49.00 

P POP Deulsch F.Wirlscti . 4730 

□ POP Snglisli f .Business ,„„,„49,00 

□ POP Francaise. 44.(n 

□ Poztomlsowa WriOżlta . „,.„.43,00 

□ Spięła mit Worteo,..„„„„„30,00 

□ na Prawu Jazdy .,.,.,.„„.48.00 

□ TESTY-MaJeffletylta„....„„...50,00 

□ Tr^Ąmian kwadratowy..60.00 

□ Uktad cknasowy pieiw. „.„„,.30.00 

d Uk^ WspJftięiiycii . .23,00 

□ Wesata Układanka . ..35.00 

□ Yoif 4 Me CZ.1 __ ,50,00 

□ YQu3Mecz.2..,„..30,00 


PC CD flOM 

□ 2 wl Aval3n. . . . 

□ 3 wjednrym WS:„. 

□ JDO DacaUiiHi_..„„„ 

□ 0&8jHi»iler Klller . 

□ 7tb Lagkm 

idiute 


n*—t«HH 

Pina^ 


jBblklBd«.ilwal«IJab 


UPir^ 

□ Absolutie Zmy .. 

oAD2(W4mi'0S_ 

QADC0P 

a M\d& Pcww Swwr-™,-, 

G AdmirBi Ba^łttes 

□ A-ge or FVifl6S 

Cl A^ Of SBi]r,...,n. .... 

□ AjrW^Tńrll...-.. 

□ Al)«n Toi^sr Assaufl. 

□ AlienTii^gy ____ 

d Akine in tł% Tnlcgy..... 

* 1 ^ AjfllniSliPiiBiBmmBiBimBiBmMiraiBi 

O ArchffTiłwteFiii Dynesl¥-r.-.^ 

O Asfia&in 20ts_ _ __ 

d AifaiUl^ 

□ A-Tram. . . . 

□ AiiafcnClassit 1. . . 

□ Ava>ein Classic 2... 


..69,00 

138,00 

..39,00 

183,00 

147,00 

..89,00 

„43,00 

110.00 

..94,00 

147,00 

138.00 

138,00 

134,00 

138,00 

„99,90 

„54,00 

139,00 

133,D0 

„54,00 

..68,00 

149,00 

..36,00 

..39,00 

„69,00 


□ Award Wlnnars No.l ..138.00 

□ Akelerator . .. . . 115,00 

O B.i.Ę..„.„„asjoo 

□ SattlKnjisw 3000 .. 95.00 

□ BattlegnouiiO-Anlletam ......115j00 

d BatłlegrDuhd-Afdeny.115j00 

d BatłlesrcpUK^^GeltysbuFg ,„.115,00 
d BanS^nouDd-Fifkide Iq WWm „188,00 

□ BatUegroubd-SlSdł) 1S32...115.D0 

□ Batllegrwjtid-WatertEB.11 

n BaHe^tp.„...144,00 

□ BeaslsAi Bunipkln'5 _ ..„135,00 

□ Big Red Rftcing„„„, .. .45,00 

□ Bkrfńigą__ 39.00 

□ Blade Hunner-„„...„lef, 

□ Blq(łdwingg....„.,_.-.._.39',O0 

□ Srain tJead 13.........TOć.OO 

□ Bnlten SwonJ 2„„-145,00 

□ Buriad mTure..„...83,00 

□ OfcCCMtlflsHa-fiisjefe 

Q C&C Red Alert+CeuntjfSirlke ..210,00 
dCajmleli^ PluE......136,00 

□ Camnagedclon ....,„...„„„„„.144,00 

a Cffwe Wera ,*„H,-*HHh,.HHHHHl 18,00 

□ Cbass OtfBrlOrda....43,00 

□ Chasm the Rlft„..„„.„„123,00 

□ ChiĘsiOitnaaier .,. j85,00 

□ Clvłf War„..„..„„„„„„„.„.90,00 

□ CIsstt PL,.,„„_ 129,00 

□ OBaturaa...128.00 

□ Crow: cf Angełs „„„„„.129,00 

tl Crusader no BefT][iree.„H-..20i,00 

□ CytMr Judas....^...„,103,00 

□ CK>ay Anwncan liwaders ... .35,00 

□ Oerk Colony..135,00 

Łj ^3ai'k ^^aitn ..hi„„i„teL 

□ Oerłt ftefgn,„.H__„153,00 

□ OarWi^ CęitfiiCt__135.00 

□ Uayis Cup Temia.., _ „.„,122.00 

□ BeslInry ... 153,00 

□ Deslrucilpa Dńfiiy 2. , _.99,00 

□ Deus FL . . „„,94.00 

□ DrBamweb„„„ . . . ...44,00 

□ Dunpenn KeepArPL.136,00 

□ Barth2l40.. 39,00 

□ Ewlbwrm J&n WIN'95 .„„„125,00 
G Elh Mbdfi Hunter „..„„„.....119,0€ 

□ fratficsitiar.,.., . 115,00 

G Baser Tumetwu......„..,.94,00 

□ Sicafliłir.-.„..„136,00 

□ Eye ol ihe Behcilder|ll„„ . ,57,00 

□ F-16 FigjTting Feksm.155,00 

□ RA-tSl^at 3.0....„„..138,00 

□ F22 ADF,™—„™™™..™160,W 

□ Fable..„152,00 

□ Fallan Haven . .„..„....138,00 

o Fatel Racing_ __ „..„49,00 

^3 FIF^I 98 . . . . . .. łwt . 

O FlFAIntBłml.Socear.,.,....39,00 

□ F1glillngForce„.,„„„,„„„„r147r00 

□ Fira Ra .aa-nOC 


oRre 


JIHIBIHIHIbJkll JIAiaiHIHIBII iri 


55,00 


□ Flshlrto Famllc ... 113,00 

□ Fligb! gF Amazpn Oueen.,45,00 

□ FIlp CLttl-„.___„...90,(10 

□ Formula 1,,.. ... 179,00 

□ FragfeMe^anca .05,00 

□ Froni Limaa . .,.„..73,00 

□ 0 - Poiłw_ _ __ 

GGstn Wara .„„„„„..,„„„...„„.210,00 

□ Gnoaie . . .. 1 sa.w 

□ Creet Ba^ ^ Alejcatidęr,, 105,00 

□ GT HaclrK|,„...„„„..^_„„„,109,^ 

□ Hwpoofi Class. W W1N95 ,. 139,00 

□ HńrvBStBr.. 4OjO0 

□ l-lesrndall 2,„ . ,.„.,.3&,0D 

□ Helcops ... ..94,00 

GHeiees Dl M814 2 PL.144,00 

□ Hesien 2 . .,.„..,144,00 

□ Ifigji Baas Treder.. .„.75,00 


OHłrtd ___........ 

a|-Wflr„„.. _ 

. ...„..138,00 

DiP22 nap5(jr 

.. 

. —147,00 

Lj kidiHlIon i..di 

,....„..„„.136^00 


□ IM1A2 Abrams ... 139,00 

□ ltiiperlBfl^.„.„„„„.„„„„„„142.1)fl 

□ HWlPERlLlłfl GALACTICA.138,00 

□ InciitiAkHi: Tbne b flinitig OijT.,J45^A(| 

□ iTfiane Spaadway..._.69.00 

d kitefTHlifftii -136,00 

□ lrtierSl0i»T5 ..t3S,00 

□ InweSTar..„,..1^00 

□ kw Man K-O Mati.la H-WeisU „.HOO 

□ łata. m,OD 

□ Jack Orlin(1e„„....._^00 

□ Jedl Knłght„.„--179.90 

□ Joln/t 5trnB Figli1]ef„„.„„„„.„_lBF. 
P Josephine Assisln ,.„.„..„,.,.,79.00 

□ l^jkc I Kdfcosz _ _ _ ,.,„.,55,00 

□ KaWiarSts. 59,00 

□ KHIrftg Tinie .. ,49.00 

□ KefVb'iyfeftavwa..-i„-„,„„„„l2Sj90 

□ Korea - LdngbOW .„.53.00 

□ UstRItes .. ,97,00 

DLegaw ę/f Kam ..149,00 

□ L«^ Miand__„.„„„„..135,00 

□ Lew Lewi - druga edyds,.„49,00 

OLHfle BJg Arinrefiturs _20,00 

□ Loratk..... „„.^,00 

□Mirglc Cłipel„„„„.„„™„„„,J!OijOO 

□ Mairm PCł6..._. .48,00 

□Masler oF Orion 2 133.00 

□ Mege MwEti ... ..^55,00 

□Meał Ragę.....48,00 

d Honopoty .. 144,00 

□ HgnaW Triii;lc„™.„.„,„.„,i„155,D0 

□HotiP RaCer.. 136,00 


IhlhIBIUI 






oMoto Kb., 

□ Mylfi-, 

^r0^. 

oNeA 

Qfteed for Spoed Sr-^sec. 
□NETlZjOrt&.__..... 

□Ndc. 




11 rm n raifl tw% n m ^ 


. ,93,00 

laL 

.104,00 

,...„159,00 

E{ftL__lBL 

..74,00 

...„139,00 
..49,00 


□ Huclear StrHw,.. . „„„.„,ta1. 

□ Olympkj iSamae...94,00 

□ Otympic S{Kcar..,...„„ . 94,00 

□ Orkwi Burger. . 55,00 

□ Oaiar.. ..05,00 

□ CŃm lt» Reicll . . .. 113,00 

□ OeeitwarKl „„.„„„„„„„...„-139,00 

□ ParfKt waapon__136.00 

□ Pinball 3D-VCR ... ..79jOO 

GPinball Ognstr. I® . .-.99,00 

□ Pinball WfflM..„..„..„„.„..„„..79,oo 

□ Piranha -- 35,00 

□ Pałania CD..„. 79^00 

□ POWM House _. 61,00 

o Pcmernignger + Pppuhia .„49,00 

□ PHtfatMT 40,00 

O Pmałw 2-T1ie Oartening. ..115,00 
G Pre PfcHibafl TimesbcEk! .._. 127,00 

□ Pyrsiarawfca.„,.,.„...28,00 

□ Oustertack Club .... 55,00 

□ Hece Mania.. _...ĘS,00 

□ RAliY CHAMPIONSHIP ...124,00 

□ RALLY CHńMP.-dHSnk-lO łsr^w ,.54,00 

□ Rdly Champiendi^ ..S7,^ 

□ Raysga OCX i„.j„i.i.i.i„,i..„i 127,00 

□ Realmsefibe Haunling .„„.,.09,00 

□ Red Gnosł ...„„_ ._..„„.i i o j!0 

d n«ady & Ałed_„„4i1,0a 

aRekjaded. . ...S5.,00 

□ RasldMt Eeil.„„„lal. 

□ Rlddieel! Ruries.„ . . — 29jOCi 

□ fikrt.-. „...64,00 

□ Rls* Ol Triad-.,.. ___ 37.(» 

□ fiBk„„„„ .. . . . 

□ Reed Raah ■ . . . . 

□ Sandwantofs PL .u, _ __ 

□ SCARAe . . . . „.5&,0Ci 

□ SCiMm4f n^ly ■ IBIhlUMIbJMUiaiU „tal. 

□ Selllers 2 - złota edyc(a „„155,IH 

□ SłtadDW ef the Eraptra .„„„170,00 

□ ShaSlW Yfamor _ .„....,...144,00 

□ Sbflrtock. Holmes 2„„ . ..49,00 

□ Słuckwaye Assaull WIN'95 ..39.00 

□ ŚlM Ant „„... „„.30.00 

□ SIM Eadti .,...„ . 3$.O0 

□ Smurfy Komiks,. . 84,00 

□ Smurfy PL ... 109.00 

□ Soccer Blars^Se ..„.^00 

□ spead Hasła..39,00 

dSpafid Raga... .. ..134.00 

□ Speedbeat ARBcfc tHI-iii ii i nn 

□ Sp^EtBr„..129.00 

S^)^0U:iBi„„„i.i.i.i.i„i ...1.1.1.1.11 ..64.^^0 

□ SS CD S2„^hh„„...^„.._19.00 

□ Star RanóHS.....44,00 


Inćsła.. 

□ STAR TSK-Cenerallon* ..147,00 

□ SlerfwbJer 3005..139,00 

□ Slars. . . _... 133,00 

□ STDRM..., . 46.00 

□ StiTfe.. „.... . „49,00 

d strikfr ćommandaf . .„„20,00 

□ SU-27 Flftjifeef ... 136,00 

□ SyiłdlcalB P9ua„„.J9,0Q 


□ Tacłcom ... „37,00 

□ Taka m PiiKaner .„„„..„.„.147,OO 

□ Tut Drtv« 4. .Del. 

□ TtieWar Cdrege .... 73,00 

□ Thofiie Psfk „„59,00 

O Tut ■ IJIJAJiyikJUlHIBIBIbJUlJIHIHIkllllJIHI 77,00 

,.55,80 
„48,00 
..55,00 
130.00 
.37,00 
.1S5j» 
136,00 
..„..tri. 
„SS.OO 
149.00 
135,00 
..3S.00 
109.00 


GTłreCoaimendo 

□ Tnuft GalB-t^n^0t1[tcnase..., 

□ Tm» ParadoK .... 

Q Tanę Wairiora. ... 

□ Tiftiin In Tibal.... ... 

GTocs Radng_ __ 

□ TorljŁ Raider. . . 

□ TomibRaldtir2„ . . .. 

Q ToonsirucA _ _ 

□ Tolal Animals...„... 

□ Tdal Annlhlltallon...... .. 

G Tgłal Uania. . . 

d Toucbe PL........„ ... 


□ Trolfs .. ...55,00 



irtniH. . .1317,^^10 

□ Waflesbf War.....i..i...„.„.69,00 

□ wŁls 3.,...,„,„..„„- . 139.00 

□ Wałanrwłd Slralagv........„l39,(MF 

□ WeisallSSS PL .135.00 

□ W3ng Commander 3„„...„„.-49,'(>D 
d Wlng CHnntander PrapłHcy.„t«l. 

□ WInge of Olery _ _JMkOO 

□ Wlniar Supersperts. 66,00 

□ Worms 9 —lel. 

□ WCfine RainForbemanta. .66.00 

d Womn United _ 137,[H 

□ Zestaw BuoPeckCDP,„. ^94,50 

d Zestaw Fidure CoSadłan ....189.00 

EźHJKACYJNE f UtYTKUire 

□ 2-ga Wojt^ ^etgwe „„ .^89,00 

d 3D AUAS PL..„.......„„.„...„„..49 hIXI 

□ Arka Neego ......69,00 

□ Abee bf uuiDpa . . j89,00 

□ AHSt potski ..„..129,00 

□ Atlas swlaia v,3j0.„...55,00 

□ Bzba Jaga i (^satadziejsFóe Gęsi .J95.0D 

□ Baza DQn«iiGaspodatKvth...9£,ffl3 

□ Chatka Matolaika ..„.„.12£,00 

□ Chcfśł Multimadia. . ..95.(30 

□ Ci>mlc's Planet .. 14£,.0(3 

□ CzmedŁ Opow.: Ima I Król ,.5Sf,00 

□ Cif^odz. Opow.; litify Sarnum] „90,D0 

d Czarownica Agata„.. ..„..85.00 

□ Dlnasaury_94,00 

d DKiihfr Way Things Work „159,00 

□ E-Teacher 4.0 apg. ,.„..66,00 

□ £-Teacher 4.0 niesm.„..68,00 

□ Eiflphant.. ... ......69,00 

□ enc^ksp.Am.Ptó-Tony 55,00 

□ Encykięp. Brani . . „.j66,D0 

□ Eficyktop. Kosmosu „......„„..99,00 

d Encyldbp. Ketćw„„™-149,00 

□ Encyktop. Przyrody 2:0_.BB.OO 


□ ErEyktop. Flaków, __ ...143,00 

□ Encyktop. SamOcbudów_33JCK1 

□ Efłcyktop. Seksu .. ......91.00 

□ Enc^Wop. Sip0llu„,.„„ . „...55,00 

□ tiłcykJop. WSzechi'maia Dpi ..149.00 

PSncyktep-Zw: Ssaki . ..„..135,00 

□ etetw.,-.-.. „..59JOO 

□ Hćssna Fiir.1918-^ I Kamp.WlZ.. j85.00 

□ Hlstoóafwiaia 2 jO.„„.„-.„.„j55,00 

O Higłptia Swiaia GpL. . . 149.00 

□ HlszpiUira 59,00 

d Jakie dtWft PL .„.-,„,....,.149,50 

□ ras uCryCZylflć...„_..._,..„....85.00 

□ Kot w ButAdi__,69,00 

□ Kredka... ,....„.._.J3fljW 

□ Królawiu Śnieżka. . .„69.D0 

□ lifcjyłiw Fj^lch Flknów f*. .1 SSnOO 

□ Lilaral2jDWlN...„.JS,0a 

□ Uamłina ZIoIbF Rybki - 70,W 

o ltittDD(d&mkk».Peit¥?HSmł .230,00 

□ MuHirTłed-Plsn Warszawy.. _.J83,09 

□ Mullimfld.Sa. Ang-Poł-Ang .144.00 

□ MultirTied.Sl.Nłetn-PeH«em .moo 

□ Multimećfelna ta la ^.„..68,00 

□ MkAknedttlny ^t J6fx«łTivy „140,00 

□ NeH»ęknjeiaze Miasta Swrala ..59.00 

□ Napbisotni ___ j99,O0 

□ Ojciec Swteły „.„„„„„...-„55,90 

□ fksfaHB 79,00 

□ PenłKi BiMbpy Srbdkcwtj ..125,00 

□ PełwicE . .. 122,00 

□ PrPf. Klkue-ricwntCłWd „..„79,00 

□ Ptłjf.Hewy^gramalyka . .69,0(ł 

□ Prof.HarMy-^fpwnkJwo. . 56,00 

□ PrbSbe Drogi. . ....84,DO 

□ PrzewednIA po Wereafwie „.75,00 

d Ptaki Peilstd,.... . 120.DO 

□ Sekraly Króla. .. 82,50 

□ Sriwety Urody Elto„,„„—.168,00 

□ Simpsec Casłócn Studio „...138.00 
d SfcMlftCSllBPBa AłW~P5,pLAiB ..189,00 

□ SewnA Jęi.Pgls&ego Pwfi., 138.00 

□ SAnnik mriyiziiy ..181^(10 

□ 6LS: AlMn One _ __Own 

□ SL9: ĘnglllBłi Ywir Way 2,0 J19,(B 

□ SLS: Franch YdUr 2.0 .„249UD0 

□ 6LS: Yow Wiy £j0 ^49,00 

□ SLS: Tcl^ Play FUJI EngiMi „moo 

□ sitUcURf IW . 210,00 

d Smurfe^ FizedsżfcbłB 1 .94,00 

□ Snujrfówe PrzedszRcłs Z . 34,00 

□ Simirlowe Pnedsjkołe3 . .94,00 

□ TemdLiCbkar.109.00 

□ umdZlny PrbsiaiiZka . . . 69.00 

□ Wite Worki of Animals . „...39,00 

□ Włeło^ęzyłHiHy S!fDwnni....:244,C10 

P Wiochy . . . . . 59,00 

□ World Transteter Atłg-Pdl„145,«l 

□ Werid Tracslater Ntem-Pol .„145,80 
P Zamrii KrtHewsAl w W-^e .120,00 

□ Semla we Wszechówiecte.. 120,00 

□ Zwietzgte Swiate SSAKI ..„..,69,00 














































































































































































Sprzedaż Wysyłkowa TOMitA 


d. Kfzvw^4 
05^377 Wfta^>fe(4 
łiMfersizawy 
ttif: 

taL łt!^2237731fla2 
fax‘: ,ł.&^)77-3ige2 
OKAZJA l Cgynne 7 dni w tygodniu Niski&CeT^y 


Gier Komputerowych: 

Termin realizacji: 

TYLKO 5 DNI 111 


mmmAMY rnsmnr naszej oimy: 

Ceny w zł 


f^ZlUSTAm 

IBM PC 


Franko 
Gandatf 
isliar itl 

Li^ Polska Manager '97 - win. 
Megalomania 
PłMlriie 

Skaut' Kwatermastar 
Test na Prawo Jazdy 
Ultimate Socoer Manager 
Urban 
Worms 

IBM PC-CD ROM 

eaa Hunter KiHer 
Aca Centura 
Adidas Power Soccer 
Beasis & Bumpkins 
Bk>od 

Broken Sword II 
Capitalism Plus 
Carmagedon 
Ctłsesmaster 5000 
ęiash;;^ ^ 

ConaiiKt Earth 
Consmictor 
j Dark Cołóny 
?' IDesIruCtlon Derby 11 
: Die tiilDgy 

JCeepe r - wer. poi. 

BostatiK^ II -wer. Pol, 

Exca]itKJr 205Ś 
F,16 FUhtiaid Fiali:^ 


37.00 
38,00 
44,00 
4B,00 
2SOO 
53,00 
43-00 
^.GO 
77,00 
34 00 
110.00 


139,00 
122.00 
tsl. 
142,00 
130.00 
147,GO 
139 00 
161,00 
139,00 
13^00 

t4Eoo 

14T,00 





^Ollęa 
Rat^ 97 
‘J :rwxent'fi 
^m2ł 

mperiarcin 
tnpenum Galactica 
nnepertdence Day 
Jack Odando 
K K.N.D 

Kontrofensywa - warpol. 
Lands of Lora II 
Legacy of Kalin 
Lew Leon - druga edycja 

Loniax&: 

Lords o^lbe Realm It 
Lost W^s II 
Manjt TT 
Megap^yil 
Monst^ Tntck 
Mvth'-B)e FaHen Lofds 
97 

Need for Speed II 
OutTaws 
Qweri5oaid 
Premier Manager 97 
Rally ChamelSnśhig II 


3900 

99,00 

139,00 

13900 

14700 

149 08 

147 00 
141.00 
147,00 
139 00 
39,00 
07,00 
131 CHD 
147(MJ 
149.00 


97,09 

13900 




Resrdenit EvH 
Sensible Wołtd of Soccer 96/97 
Settlers II LZIata Edyc|a 
Shadow Warrior 
Smurfdwe Przedszkole {3 części} 
Starcraft 
Tales'ofAtramlś^ 

Temaside 
Tomb Raider II 
Total AnlhllatlDn 
UEFA Cbamplons League 
Ufo Ęnerhy Unknown ■Fx 
War Gods 
Wariords Jlł 
Wipeout 2097 
Wonns H 

se 


nown “ComTerror,, 


tal. 

181,00 
141 00 
bl. 
119.00 
147,00 
139!oO 
185,00 
bl. 

Tel. 

139,00 

139,00 

bl. 

93.90 
167 00 
14700 

94.90 

bl. 

tel. 

■^1.' 

147,00 

11200 

70.00 



X4IVing vs Tie rightar 


x«wing vsTv 

AMGA 


Dreenshar- Grzechy Magów 
F 29 Retaliator 
Funturatum 
tsharlll 

Liga Polska Manager 'SO 
Mishz Potekj ’96 {AMIGA 600 
Rnball Hazard 
Rajd przez Polskę 
Szachista 

Watch Tower {AGA} 

Wacu^ ITie Detective 


147,01 

169 00 

147,{MJ 

lOS^OO 

36,00 
38,00 
39,00 
41 00 
37,00 
37,00 
35 00 
3000 
3600 
48,00 
36[00 



W 



SONY Playstation 


N NTENDO 64 

W formie wysłkowej 

wybrane tytuły gier {w sprzedaży wysyłkowej}: 


Sony Playstation 

Aicć CorAbat Z, Add 
OddwurU, Alied General, 
BtAsy 3D, Fffa '98, FighGns 
foroe, Finsll Fantasy 7, 
Fonnufa 1 '97, Ffoggier, G- 
Police. Heroulós, JuraMtc 
Parit.2' ihfi Lost Wofłd, 
Kurtifihi, Mactilne tiunter, 
Mass Daslructton, tfićiD- 
Maćturieg 

TrilDgy. Hascar '9B. NHL '98 
Nude-ar Stnka, 
Pandemonium Z, Parsppa 
ihe Rapper, Peaok 
Perfomartce, Raystorm, 
RmI SoliI. Soul Blade, 
TĘWten 2, Tenks, Tetrls Plus 
Tlgerahark, Transport» . 
TyooOnrToehlnden 3, Trask 
It Tolaf NBA'97, Tomb 
RakfarZ, V*R^lly97, 
W^raft 2 1 wiele Innych... 


Nintendo 64 

Bfast Cofp®. Deum 64, 
Eztrama G, F1 Pola 
P^iticifi, f%ą64, j-tejten. 
InteHTtat Soccer 64^ Klller 
inslinct GoWi^ MwpKait 64. 
MortaJ Kombat Trilogy, MRĆ. 
NBA Hang Time, FWWin^, 
Siar Fok $4 , Słiadow of tfie 
Empire, Super Mart|5 64, 
Tunok}Wpv& Raoef, Weyne 



Saturn 

ATten Trilcigy. Dje Hard 
TrUogy, DJscwbrId 2. 

Oragon Forcą, Duke Nuham 
3D, F(fa ^7. Flghllng Vipers, 
Guardian Haiti. Lasl Bronka, 
PąrvdemonELmi, Resldtnt 
Avtt, Soniii Jam, Trasti lt, 
Tomb Raider, Ultijnate Mortal 
Kombat S, World Wkła 
SocoefUO, i wiste innych 


Fekiy katałod wysytaniiy po otrzymaniu zaadresowanej 
koper^ 'zwobie ze znaczkiem (prosimy podaC (yp 
korr^utera) orez dołączamy cfo każdej przesytkl.. 
'Podane w złożyć ceny deteŚc^nś'zawiaf^a 
pddęfBk VAT. 

. Przesy^i-irpfelna przy odlbiaize (+ fcpszjy wysyfki). 
Wprz^i^dkii braku dan$ga tylulu na rynku (kanfecznoić 
sprowadzenia na zamówwrtre} farrrwn neatóżagr może się 
wydktźyŁ 

Zamówienia oraz wszelkie pytania 
przyjmujemy listownie, telefonicznie 
tubfaxem pod numerem: 

(0-22) 773-19-82 lub (O-fiO) 128-23^3, 



(dalej»» Ofallcżoną «1B§ 

tm pDi^^le 

wafąęi n ^firaiiegii ptzekia 


WszyslifiB eoity ilotyi^ pofidiniczych hasa 
lub tomów, a nie G^cb serii! 


Wlieej szcze^óFdiir w katalepu flrarnwyiiL 


Ai Do Kleba ... T»n 7f . 
Czarodziejka z Księżyca 

Mwrsia 




Wers|a angielslca z pełną polską instmketą 
^ w SECRET S£BVIĆg 44 


hpufer 

bcfuj,. 




:amówienia na bezpłatny 
katalog ver. 3.0 przyjmujemy 
wyłącznie na kartkach pocztowych 
lub telefonicznie. 


Hanappe Bazooka (si») 

Suikoilen #i(suk). 


Neon Genesis Eeangellion 

Power Do lis (dubi.. 

Gunsmilh Cats #3 (sm). 

Super Atragon #2 (sub). 

cryslnalnc kasety. S60' napisy, tmo ^ nubrlirngi 


NOWOŚCI; 

The Hakkenden #3 inus) 

The Hakkenden #4 idub) 

OłTyglnalne kasety, anglelakl dubblDg 


TANIEJ NIZ GDZIEKOLWIEK W EUROPIE 
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Długo przys^o czekać fanom na 
ostatnią część serii Macross Plus 
- w końcu jest The Movie! 


Jak to mawiają niektórzy: „ma 
ximum perrersum^^ czyli pozy~ 
cja dla smakoszy zjego smaku 


l-|[5 mosl pDWerful enamy^isbrnther 
..ji fight to the cteathif 


newsów oraz konkurs* Je¬ 
żeli spodoba się wam ta 
form ufa postaramy się ją 
utrzymać, żeby nie dublo- 
wać konwencji z „Anime- 
gaido''. Jeżeli stwierdzicie, że po¬ 
mysł ten jest do bani to powrócimy 
do dawne] formuły rubryki. Zresz¬ 
tą wszystkie sugestie będą miłe 
widziane* 

Mr.koot 


fanów, którzy nie mogli się docze¬ 
kać wydania czwartego i jednocze¬ 
śnie finałowego epizodu serii ,Ma- 
cross Plus". Dzięki wersji kinowej 
tego przeboju wideofani mogą się 
dowiedzieć jak skończyła się hi¬ 
storia trójki młodych ludzi, Isamu, 
Gulda i Miung. „The Ultimate Urot- 
sukrdoji Box Set” to super prezent 
dla wielbtcien wielkich i obrzydli¬ 
wych potworów, krwawych roz- 
chłastów, destrukcji macek oraz 
przemocy i gwałtu. Manga wzna¬ 
wia swoje dwa najbardziej popu¬ 
larne po „Akira” filmy w specjal¬ 
nym limitowanym wydaniu zawie¬ 
rającym również specjalny Screen 
Saver dia hardcore'owych fanów. 
Z Innych nowości mango wy ch nie 
można pominąć koreańskiego 
anime pl. „Red Hawk”, reprezen¬ 
tującego styl walki, mocy i przygo¬ 
dy. Jak nas zapewnił przedstawi¬ 
cie! Manga Entertainment, „Red 
Hawk"' obok wcześniej wydanego 
„Armageddon” jest najlepszym 
przedstawicielem koreańskiej ani¬ 
macji dia dorosłych. 

■ Znana również wszystkim fir¬ 
ma Pioneer atakuje fanów nową 
porcją dobrego anime. Z nowości 
wydanych ostatnio przez Pione- 
era warto wymienić dwie serie: 
najbardziej popularną w Japonii 
zaraz po „Tenchi Muyo” serię 
„EI“Hazard” oraz sensacyjny film 
z eiementami horroru „Phantom 
Quest Corporation”. Już niedługo 
filmy te będą dostępne w Polsce, 
Pioneer nie poprzestaje tylko na 
tych seriach i przygotowuje coś 
specjalnego już na początek przy¬ 
szłego roku, ale o tym napiszemy 
za miesiąc. 


Z wykle w „Manga Room” 
przeczytać możecie recen¬ 
zję bądź opis jakiegoś filmu 
lub serii anime, a czasami komik¬ 
su Jednakże z racji nadchodzą¬ 
cych świąt zdecydowaliśmy, że 
odejdziemy trochę od konwencji 
i zamiast dwóch stron na 
temat jednego filmu 
damy 
ciekawo- 


■ Firma A.D.Yislon UK ostro 
zaatakowała europejski rynek no- 
wymi filmami Dowiedzieti- 
śmy się od przedstawi- 
cieli firmy, że najlepiej 
sprzedawanym ty- 
tułem z ich oferty jest 

GENESiS 


Największa obok A.O.Vision fir¬ 
ma dystrybuująca anime w USA, 
Central Park Media, wydająca ani* 
me pod szyldami U.S.Manga Corps 
i Anime 18, zaskakuje fanów nowo¬ 
ściami. Już od pewnego czasu do¬ 
stępne są dla wszystkich fanów 
„Osamu Tezuki*" (i nie tylko) kasety 
z serią „Black Jack" zawierające hi¬ 
storię o nieprzeciętnym lekarzu. In¬ 
ną, bardzo ciekawą serią jest tele¬ 
wizyjna „Patlabor" z wielkimi policyj¬ 
nymi robotami w roiach głównych. 
Z najnowszych filmów U.S.Manga 
Corps proponuje „Legend of Lem- 
near" - film wyreżyserowany przez 
Kinji Yoshimoto, do którego posta¬ 
cie stworzył Satoshl Urushlbara. 
Wytrawni Otaku wiedzą już, że ten 
duet jest odpowiedzialny za uwiel¬ 
biany przez wielu fanów film „Pla- 
stic Little'’, Drugim filmem jest „Pe- 
acock King”, Historia z pogranicza 


NEON 
EVANGELlON (nie 
dziwota). Dotychczas 
ukazało się już 5 
kaset po dwa 
epizody, 
zaś 


naj- 

V^5eta 

f ćy 

uka- 

niedługo. 

V Wł Jl sce do- 
w ^Istępne 

^^BB^ ' pierw- 

sze trzy kasety z epizo- 

A.D.Yislon zapowia- 
da jeszcze kolejne 
filmy. Ponadto do koń- 
ca roku powinny się uka- 
zać jeszcze: Burn-Up W 3, 
B^B^P i Elida 2 - Ghost Ship. 
HB^V ■ Znana wszystkim firma 
^Bl^r Entertainment odchodzi 

powoli od wydawania dużej ilości 
^Br anime (ale nie rezygnuje z wyda- 
B wania stojącej na wysokim poziomie 
■ japońskiej animacji). Nowa strategia 
I firmy polegać będzie na wydawaniu tyl- 
I ko najlepszych anime z Japonii oraz 
f wznawianiu co jakiś czas swoich star- 
' szych hitów, i tak wśród gwiazdkowych 
prezentów Mangi są „Macross Plus The 
Movie" oraz „The Ultimate UrotsukIdojI 
Box Sef . Pierwszy film to gratka dla tych 


Neon Genesis EmngeUon 
serial nad seriale rozpoczt^ 
swój tryumfalny przemarsz 

przez Europę! 


Elt cia zosttda przypadkowo 
ochrzczona przez nas Elicią 
i wygląda na to, że już tak 
i zostanie 


LATEST NEWS EUROPE 


LATEST NEWS USA 


Sótncthmg eiit turks 


and after a thau?§and 
iL's sttU not dcrad[ 















































Konkurs 1 Yoh-con Manga 

Yoh-kon manga to manga w czterech rysunkach. 
Bardzo popularny w Japonii rodzaj komiksu często 
publikowany w mangowych magazynach^ gazetach, 
czasopismach itp, Yoh-con mangi często zawierają 
humorystyczne scenki z życia bohaterów, nawiązują 
do codziennego życia, bądź z założenia mają śmie¬ 
szyć czytelników (Podobną mangę rysuje p. Eriko 
w .Animegaido”), W naszym konkursie chcielibyśmy 
wybrać najtajniejszą, ns^adniej rrarysowaną, naj^ 
śmieszniejszą i w ogóle najlepszą Yot^con mangę 
spośród przysłanych prac. Preferowaną techniką 
jest czarnch-biały rysunek piórkiem bądź lapitogra- 


fem. Jeżeli jednak stwierdzicie, źe Wasza Yoh-con 
manga ma być bajecznie kolorowa, również chętnie 
ją przyjmiemy, Jednocześnie uprzedzam, że prace 
na papierze w linie, kratkę, rysowane ołówkiem bądź 
niewyraźnie kredkami nie będą przyjmowane. Swoje 
prace wysyłajcie ną adres redakcji z wyraźnym dopi¬ 
skiem „Manga 1” Postarajcie się i 

Nagrody ufundował The One And Only Mr.Root. 

Konkurs 2 

Drugi konkurs polega na odpowiedzi na trzy pyta¬ 
nia. Odpowiedzi prosimy wysyłać na kartkach pocz¬ 
towych z czytelnym dopiskiem „Manga 2". 


A oto pytanka: 

1. Jak nazywa się samochód głównego boha¬ 
tera w filmie „Ridlng Bean"? 

Ł Jak nazywały się trzy japońskie serie anime, 
2 których Carl Macek i Ahmed Agrarna zmon¬ 
towali serial „Robotech’*? 

3. Czym różni się shonen manga od shojo mangf? 

Pytania są chyba proste, zaś wygrać moż¬ 
na piakat z „Record of Lodoss War" oraz 
dwie książeczki ze SlayersamL 







horroru, przygody, okultyzmu oraz 
buddyjskiej kultury wschodu. 


LATEST NEWS POLANO 


W Polsce ukazała się na video 
wspominana wcześniej mega seria 
studia Gainax pt. „Neon Genesis 
Evangelion”, Na rynku komiksowym 
firmą J.P. Eantastica wydała drugi 
tom mangi „Sailor Moon ", a szef fir¬ 
my, pan Shin Yasuda zapowiada 
oprócz następnych 15 tomów „Czaro¬ 
dziejek'’ wydawanie innych mango- 
wych tytułów. 

Poza tym pojawiło się dwóch no¬ 
wych wydawców zapowiadających 
swoje przebojowe tytuły. 

Do super ciekawostek należy też 
zaliczyć pojawienie się firmy ścląga- 


Łegend ofLemnear 


|IV 


Phnntom Qmst Corp, 


jącej do nas prawdziwe mango we 
„importy". Zapowiada się całkiem 
niezły Nowy Rok czego sobie i wam 
życzymy. 


Pemock King 


* -i*. 


- Hńa ustępująca 
Japonii popular- 
nokią tylko Tenchi 















































































































































SKL£P FIRMOWY 

03-962 Warszawa, ul Gen. AbraTiama 4 
teU (0-22> 671 7777^ tax (0-2Z) 671 7622 

SPRZBIAŻ DETAUCZNAI WYSYtKOWA 

Czynne 10™" 18™ pen, - pL 






Z okazji zbliżających się % 

Świąt Bt^egp Narodzenia 

ńnna MIRAGE życzy wszelkiej pomyślności 
W prezencie Gwiazdkowym do każdego zamówienia 

dołąezamy podarunek: 

płytę CD-ROM ''Riddle Of The Runes ** 











* NOWOŚCI * NOWOŚCI * NOWOŚCI * 


7TH LEGFON strat&giczna 146.00 

666 HUNTER KlUER symutator 145.00 

ADIDAS POWER SOCCER 146.00 

ANIMAL przygodowa RPG 139.00 

ATLANTIS przygodowa PL 146.00 

BLADE RUNER na podstawie gfmu TEL 

BROKEN SW(»1D 2 przygodowa 146.00 

CAPlTALiSM PLUS ekonomiczna 136.00 

CAVEWARS strategiczna 115.00 

CONOUEST EARfTH 146.00 

CONSTRUCTOR ekonomiczna 149.00 

CLASH-PL strategiczna 135.00 

ERADJCATOR strzefarrtna 3D 115.00 

EXCA1J^R 2555 AD przygodowa 3D 
DCTREME ASSAULT strzelanina 149.00 

F-22 ADF symulator 1^.00 

RGHTINGPORCE walki 3D 146.00 

G-POUCE zręcznościowa 149.00 

GETTYSEURfi strategiczna 146.00 

QTRACINQ97 wyścigi 115.00 

GUTSNGARTER5 zrfCzn.-przyg. 136.00 

HEXEN II zręcznościowa 3D 155.00 

IMPERIAUSM strategiczna 145.00 

IMPERIUM GALACTTCA strategiczna 149.00 
mCUBATION strategiczna 149.00 

l-WAR symulator kosmiczny 180.00 

JEDIKNIGKT Star Wars 30 1^.00 

JOINT STRII^ RGHTER symulator TEL 


Prze6ste¥riane tytufy to freigTTient fłss^j ofsfy. 
intetnacj^ q pa 2 QSłai^ gmeh pcKl niimmin tel: 

<<K22J 671 777? 

Bezpłatny katalog po pfrsestffiiiu kof>a{ty imitnaj. 

Oloi^mńm^lSłiSofjfsdM 


146.00 


KONTROFENSYWA strategiczna 129.00 

LANDS OF LORĘ 2 RPG 169.00 

LAST RITES strzelanina 3D 65.00 

i£0O ISLAND dla dzieci 14S.O0 

LOHAAK piatformowa 35.00 

MONSTER THUC^ 146.00 

MYTH strategiczna TEL 

NSA'96 koszykówka 143.00 

NEED FOR SPEED11 SPEClAL ED. 

NHfSd hokej 3D 
NO RESPECT strzelanina 
OUTLAWS western 3D 165.00 

OVERBOAHD zręcznościowa 149.00 

QAD. kosmiczna 69.00 

RAU.Y CHMHPIOKSHIP 2 wyścigi 139.00 

REDHECK RAMPAGE stizeiarMna 3D 139.00 
REStDENTEWL przygod-horror 
RIVEN przygodowa 4CD 
SEITIERSGOLD strategiczn 169.00 

SRADOW OF THE EMPIflE gwiezdne wp/ny 195.00 
SHADOW WARRIOR strzelanina 3D 145.00 
STAR THEK: GENERAT10N5 149.00 

TAKI NO PFUSONERS sOze/anina 149.00 

TOCA RACING wyścigi 155.00 

TOMB RAIDER 2 przygodowa 3D 155.00 

TOTALANiHIUTlON strategiczna 149.00 

UEFACKAMPIONSŁEAGUE pitka nożna 110.00 
WIPEOUT 2037 wyścigi 3D 155.00 

WARLORDS IN strategiczna RPG 145J» 

WATERWORLD strategiczna 149.00 

WORRftS 2 strategiczna 


<S3 "i 


ŚWIĄTECZNE CENY * ŚWIĄTECZNE CENY 


3DQ DECATHLON sportom 39.00 

ASSOULJTE ZERO kosmiczna 48.00 

ACnON SOCCER pitka nożna 46.00 

ALONE IN THE DARK 2 przygodowa 35.00 
ALONE TRI LOGY zestaw 3 cz. Aione 139.00 
A.M.O.K. strzefanina 3D 65.00 

BIG RED RACING 48.00 

BLAMt MACHINEHEAD strzelanina 75D0 
BURIED IN TIME 3CD, przygodowa 65.09 
CHAOS COHTROi strzelanina 46.00 

CHAOS OYERLORDS strategiczna 46.00 
CHRONOIAASTER przygodowa 65.00 

CMUZATION+OOLONIZATION strat. 70.09 
CRUSADER; NO REMORSE iręcz. 20.00 
D-DAY AMERICA fHYADES strategia 35.00 
DEUS-PL przygodowa 3D 95.00 

DIE HARD1RILOGY 3 gry z filmu 6000 
DRAGON LORĘ U RPG 49.00 

DR RADfAKI zręcznościowa DOOM 2BAJ0 
EF 2000 EVOUJT10N symulator 149.00 
EF 2000 TACTCOM misje 35D0 

EF 2000 SUPER dla Win 95 149.00 

ERASER z nimu Egzekutor 2CD 95.00 
FUGHT OF AMAZDN QUEEN przyg, 46.09 
GENEWARS strategiczna 20.00 

HARYESTEB przygodowa - horror 49,00 
INFOGRAME5 PACK 3gry 69.00 

ISHAR TRILOGY iv5zy^jr/e I RPG 65.00 
KICKOFF66-PL piłka nożna 35.00 

KlUJNG TIME strzelanina 3D 49.00 

K.ICN.D. strategiczna 60.00 


KRAZY lYAN symulator bojowego rotiota 59.00 

MAGIC CARPET symutator 20i00 

MARCO POLO strategia, przygoda 46.90 

METAL RAGĘ symutator czołgu 48.00 

OFFENSIYE strategia Jl Wojna Świat. S$JOO 

OLYMPtC GAMES olimpiada 3D 95.00 

OLYMPfC SOCCER pitka nożna 3D 95.00 

PHANTASMOGORIA 2 horror SCO 
PIRANHA strzelanina 
PRIYATER kosmiczna 
PRIYATER 2 kosmiczna 
RIDDL£ OF MASTER LU przyg. 

ROAD RASH motocykle 
SCORCHER wyścigi 
SHEILSHOCK symulator czotgu 
SIDEUNE strzelanina 
STRIFE RPG3D 
STRIKE COMMANDB? symulator 
SYNDICATE straleg/cz/ia 
THEME PARK ekonomiczna 
THIRD REtCK strategiczna 
TIME GATE przygodowa 3D 
TUNNEL Bi zręcznościowa 3D 
UFO 1 + UFO 2 strategiczne 
UNDER A KILUNG MOON przyg 4CD 75.00 
UNIYERSE przygodowa 3-f 30jOO 

WAGES OF WAR strategiczna 6599 

WETLANPS super sirzelanina 75.00 
WtHG OOMMMIDER III kosmiczna 4CD 46.00 
WINGS OF GLORY zręcznościowa 20.00 
WORLD RALLY FEVER tivyścigi 35.09 


60.00 

36JOO 

20.00 

115XKI 

75.00 

39jOO 

65.00 

75JXI 

59.00 

49^00 

20jQ0 

39.00 

39.00 

35.00 

46.00 

55.00 


w sprzedaży również GRY dla: SONY PLAYSTATION. SEGA SATURN, NINTENDO 64. AMIGA. ATARI XLXE, C-64 
SPRZĘT I AKCESORIA; KONSOLE SONY PSX, KARTY PAMIĘCI,KONTROLERY. KABLE, MYSZKI... 



PROMOCJA! 
PRENUMERATA ZA DARMO! 

SECRET SERYICE wraz z firmą AB 

zapraszają wszystkich do udziału w promocji skanerów Primax 4800 Direct 24 i 30 bit 

Zasady promocji: 



Akcja promocyjna dotyczy 
tylko i wyłącznie skanerów 
Primax 4800 Direct 24 i 30 bit 
Promocja trwa od 
1.11.1997 do 31.12.1997 
(Przedłużony czas 
trwania promociill 


t 


P^lt^PX 


SKANER + PRENUMERATA 


znak promocyjny 


Priniax 4800 Direct 24 i 30 bit 

Nowe skanery kolorowe 

są jednoprzebiegowymi, stacjonarnymi ska¬ 
nerami, współpracującymi z komputerami 
klasy PC, instalowanymi w systemie Pług & 
Play. Do skanerów dołączony jest pakiet 
oprogramowania: Photo Su ile SE, Readiris 
OCR, Cardlris. 


Warunkiem wzięcia udziału w promocji 
jest nadesłanie na adres redakcji SE¬ 
CRET SERYICE, 00-800 Warszawa 66, 
skr. poczt. 21, wyciętego z opakowania 
zakupionego skanera Primax 4800 Direct 
znaku promocyjnego oraz kodu kresko¬ 
wego 

Każdy*, kto spełni powyższe warunki, 
otrzyma bezpłatną roczną prenumeratę 
SECRET SERYICE 

* dotyczy tylko pierwszych dwustu osób 


2 lata gwarancji 

Parametry techniczne 

rozdzielczość optyczna: 

300x600 dpi 
max. rozdzielczość 
interpolowana: 4300 dpi 

interface: Centronics 

tryb skanowania: 

24/3tM)itTrue Color 
1 D-bit Grey Scalę 
max. wielkość 
skanowanego dokumentu: 

216x296 mm 





















































SDCYCLONE 

* programowany joystick 
analogowy ilo PC 

*17 programowalnych klawiszy 

* 4 Way View 

* auto centrowa nie 

* Win 95 


V3 STIRING WHE& ^ 

* analogowa kierownica z pedałami do PC 

* średnica 250 mm 

* 3 stopniowa regulacja czułości 

* funkcja relocate 

* 6 X fire 

* 8 kierunkowy pad 
autofire 

* kontrola LED 


PC CONTROL PAO 3D 

* pad 30 trzeciej generacji 

* 8 X fire j 

* analogowo-cyfrowy J 


ergonomiczny kształt 

autofire 

funkcja slow 


* mini kierownica PC 

* analogowa 
*6xflre 

* kontrola LED 




SV-243 


analogowy joystick do PC 
6 X fire 
przepustrtica 
4 Way View 
auto centrowanie 
Win *95 


FŁIGHT FORCi PLUS 


ze wszystkimi typami joystikdw do PC 
10 programowanych klawiszy 
autofire 

ergonomiczny kształt 
































PC RIDiR 

* analogowy do PC 
*2x fire 


PCCOMMANDER 

* analogowy do PC 
*Zx fire 

* autofire 

* megaMom 


* analogowy do PC 

* 4 X firo 

* autocentrowanfe 
^ Win ^95 j 


PC FUGHT PRO 

* analogowy do PC 

* 2 X fire 

* autofiro wWN/ 


4 X f rre 
autofire 

autocentrowanie ^ 
4WayView 
Throttio 
megazoom 
dyskietka z dr]vefami 
Win ‘95 


* analogowy do PC 

* 4 X fire 

* 4 Way Vjew 

^ autocentrowanie 
« autofire 


SV-214 


* analogowy do PC 

* 4xfirB 

+ autocentrowanie 

* autofire 


* 2 X fire 




pcopnx 

* 4 X fire 

* autofire 

* centrowanie 
^ megazoom 

* przepustnicE 


KaziMa 

Symbol 

. i-. *1 * ' r r - 

T»P 

1— • 1 

Ifo^ 

przyclsiićw 

fire 

Magazaom 

win 

'95 

Autolire 

ThroRla 

Programowanie 

4 Way Vłew 

Funticje 

dotfathowe 

fC MISSION 

Sy^ZBO 

analogowy 

2 

y 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

PC OPTIl 

S^2B5 

analogowo 

/cyfrowy 

4 


y 

y 

y 

X 

1 

1 

y 

analogowo 

/cyfrowy 

PC BlDEfl 

SV’20G 

analogowy 

2 

X 

X 

y 

X 

X 

X 

X 

PC COMNANDEfl 

SY-ZO? 

analogowy 

2 


X 

y 

X’ 

1 

X 

X 

X 

PC ŚABRE 

SV-2t3 

analogowy 

4 ^ 

X 

X 

y 

X 

X 

X 

1 

1 

PC SABRE PRC 

SV-2H 

analogowy 

4 

X 

X 

y 

X 

X 

y 


PG EUfiHT PRO 

SV-215 

analogowy 

Z 

X 

X 

y 

X 

X 

X 

X 

PC FUGHT 
FORCE 

SV^240 

analogowy 

Ł, 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

X 

PC FLiaHT 
FDRCE PRO 

31-241 

analogowy 

i 

^ i 

1 

y 

y 

y 

y 

X 

y 

1 

X 

* . 

PC FUGHT 
FDHCE FCS 

i 

► 

SF-04Z 

przepustnica 

1 

i 

X 

p 

y 

y 

X 

y 

y 


^pipiacuje 
If- Wszystkimi 
joysickami 

MAGttUM 6 

r 

3V-243 

I analogowy 


X 

y 

y 

y 

X 

y 

mysz w grze 

3D GTCICNE 

1 

SI-044 

analogowy 

i 

17 

X 

y 

y 

X 

y 

y 

1 

programowalny 


I 
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SV-232 


PC PROPAD 6 ^ 

* B kierunkowy cyfrowy pod do PC 

* 6 X tire 


dyskietka z driitferami Win '95 


6 X fire 
autafira 


PC PROPAD 

* cyfrowy pod do PC 


argonomiczny kształt 


♦ 6 X tira 
• Throttle 
i * autofire 
L + autocontfowanie 
m * dyskietka z drm 


4 X fire 
* autofire 


SV*23S 


AidSflra 


PC PROPAD 4 


SV-Z3łA 


SV-23£ 


analogowo 

/cyfrowy 


PO POWERPAD PAD 


30 PROGRAM PAD 


31^235 


nfska cena 


PC SUPER PAD 


SV’Z3B 


cyifowy 


FUGKT rORCE PIUS 


programowania 


PC CONTROL PAD 


SSClh 











































































SV*605Sl 

« 3D W PfiiPO 
* aktywne 
^ jednoEtrożne 


SV<d71SL MULTIMEDIA MICHOPHONE 

* mikrofon polemnojciowy 


metalowa podstawa 


SV-e70Sl 23ESTAW 

« mikrofon pojemnoii 
^ waga 80 g 
♦ stereo 


SV-804SL 

« 30 W PMPO 

* aktywne 

* jednodrożrte 




SV^&4aSL ^ 

♦ 160 w PMPO 

* regulacja tonów niskicft 


dwudroźne 

aktywne 

surround 


♦ 40 W PMPO 
+ aktywne 

* jedno drożne 


sy^eoasL 

« 35 w PMPO 
« aktywne 


SV^155L 

* 90 W PMPO 

* regulacja tortów rłiekicłi 

* dwu drożne 


i wysokich 


SV-820SL 

* 120 W PMPO 

* regulacja tonów niskich i wysokich 


SOUND 


ifiism 














































































5V^50SL SUBWCX)FCR SYSTEM 

♦ 120 W PMPO 

* regulacja tunów niskich i wysokicłi 


SV^845SL 

* 240 W PMPO 

* regulacja too6w niskich i wysokich 

* dwu drożne 

* aktywne 

* surround (3 efekty) 


^ subwoofer 




SYSTEM 


160 W PMPO 

regulacja tonu subwoofera 
dwa satelity 

wysoka jakość muzyczna 


SV^742 AMOSPACE GAMMA 

* 00 w PMPO 

* regulacja londw niskich i wysokich 
^ aktywne 

* jednod rożne 


SV-741 AREOSPACE DELTA 

+ 50 W PMPO 

♦ bas boost 

♦ surround ji* 

♦ aktywne 1M 


100 W PMPO 
^ surround - 
* aktywne 


jednodre^n 


SV-734 ARE 

« 120 W PMPO 

* surround 

* aktywne 

« jednodrożne 


ine parametry muzyczne 
tondw niskich i wysokich 


- tak;, X ' nie: * J- jedi 
GS - gnazd o c h awkowe 


dwudrożnfe 


* 9ugeiiowiina cena-zawlera i>adat*k VAT 


ksnra 

Sfnbol 

** 

A 

Mac 

PMPO nrj 

Patma 

(Hz) 

1 

Regulacje 

Surround 

Funkcje 

dodalkowe 

Rtsa 

Sfipran 

Balans 

Wzmocnienie 


SOIIKDIJNK BDCl 

SV-BflO SL 

AC 

J 

40 

100 - 18000 

X 

X 

X 


X 

ragolacja GS 

SfniRDLINK m\ 

SV-B05 SL 

AC 

J 

30 

150 - 15000 

X 

* i 

X 


X 

niska cena 

SOUHDLINK BDG 

SV^D8 SL 

AC 

J 

30 

100 - 15000 

X 

X 

X 


X 

X 

StdKDUNK Bil 

SM08 SL 

AC 

J 

35 

100^18000 

X 

1 

X 1 

X 


X 

X 

SOUNOLIHK 810 

SV-81D SL 

AC 

J 

70 

100 - 20000 

X 

- 1 

X 

X 

Z 

X 

regolacja tonu, 
GS 

SOUNOLlilK 816 

SV-815 SL 

AC 

J 

90 

80 ■ 200Q0 

1 / 

'Z 

X 

z 

X 

X 

SBUHOLINK B2B 

SV-B20 SL 

AC 

D 

120 

80 ■ 20000 



X 

z 


niska cena, GS 

SOUNOLIHK 840 

Sy-840 SL 

AC 

D 

160 

40 - 20000 



X 

z 


X 

SOONDLINK B46 

SV-84S SL 

AC 

D 

240 

50 ■ 20000 



X 

z 

1 

1 

1 

z 

3 efekty 
surround, GS 

SUBWOOFER 

SV^5U SL 

AC 

D 

120 

80 - 20000 

I 

I 

1 

X 

X 


i 

Z 

X 

mogą pracować 
iako pasywne, 
regulacja tonu 

SUBWDOFEB 

STSHM 

SV-8G0 SL 

AC 

1 

[ 

D 

140 

40 ^ 20000 

i 

'Z 

X 

X 

z 

X 

niska cena 

AEHOSFAGE 

EKTREME 

Sy-732 

DC 

J 

100 

100 ■ 15000 

1 / 


X 

z 

^ 1 

GS 

AEDOSPAGE 

EnREME 

DE LUKĘ 

SV'733 

DC 

i 

ł 

D 

180 

i 

100 - 200001 



X 

z 

z 

4 efekty 
surround, GS 

AEHOSPAGE 

SORflOUHD 

$V-734 

. DC 

J 

100 

100 ■ 18000 

i 

\ 

1 


L 

X 

z 

z 

GS 

AEROSPAGE 

ULICA 

SI-737 

DC 

J 

100 

1 

! 



-1 

X 

1 

z 

X 

BB£, GS 

AERtSPAGE 

DELTA 

SIJ41 

DC 

J 

50 

100 - 15000 


X 

X 

z 

' z 

GS 

AEROSPAGE 

eAMMA 

SV-742 

DC 

i 

J 

80 

80 ■ 18000 



X 

z 

X 

X 


-31 .. 























































































SV'737 AREOWACE ULTRA 

♦lOOWPMPO 

* surround 

« {ednodrażne 

* system odrdbkf dźwięku: BBE 

* regulacja tanów niskich 1 wysokich 


SV-733 ARE05PACE EXTR£ME OEŁUX 

* 180 W PMPO 

• surround (4 efekty) 

♦ dwudroźne 

* regulacja fortów niskich i wysokich 


CONTROL 


SV-2020 INTERNET REMOTE 

* bezprzewodowy kontroler Internetu 

* wbudowany trackball 

* zasięg 2»3 m 

* pełne oprogramowanie Win ‘95 

* ergonomiczny kształt 


^580 niTR NA MONITOR 14* - ir 

99,9% redukcja promieniowania 1 refleksów 
pełna ochrona elektrostatyczna 
redukcja ELF/VLF aa 

prosta instalacja 

tworzywo optyczne nowej generacji?'''V^ 


5V-2030 WAVE INTERNET PHONE 

* współpracuje ze wszystkim! kartami muzycznymi 

* pełno oprogramowanie Win ‘95 

* kompatybilny z każdym oprogramowaniem 

do Internetu ^ ^ — 


SV-S71 mSIC CLEANER 

* urządzertie do czyszczenia płyt CD 

* zasilanie: baterie tub zasilacz DC (opcja) 


SV-715 PC PATH FINDER 

♦ mysz do PC 

♦ dynamika do 3290 dpi . 

♦ 1050 mm/s 

♦ standard; MS lub PC 

♦ 3 klawiszowa 

♦ dyskietka z drlweraml 


SV-7a8 PC ROUJEi; 

♦ mysz do PC 

* dynamika do 1600 dpi 

♦ standard: MS lub FQ 

* mrkroswich 

« dyskietka z driveranii. 


SV-716 PC AXłS RUNNER 

• mysz do PC ' 

♦ dynamika do 3200 dpi 

♦ 1050 mm/s 

• standard: MS lub PC 

* 3 klawiszowa 

* dyskietka z dri^erami 

* możliwość fiksacji osi X i Y ^ 


SV^709 PC GLIDER 

♦ mysz do PC 

* dynamika do 1500 dpi 

♦ standard: MS lub PC 

* 3 klawiszowa 

+ dyskietka z driverami 


sprzedaży 


BialTfstnk: COMPACT, uL Św. Rocha 10;B|iłBasziiz: ARTOM Bis ul Śniadeckich 25 ; JOY COMPUTER, uf. Moniuszki IB; ; Cięstectiotfa: EMPIK, al. N. M. R 63/65;8uperMa/ket REAL; „SOLDREGENTaf. N, M. P. 11 ; 
Etbiąa: EMPiK, uf Maja 37; Gdańsfc AMI^OMM, uL Wały Jagiellońskie 1; fijyjifa: JTC FEST, ui. Gniewska 21, ul. Ujejskiego 17; Kalouice:, EMPiK, ul. P Skargi 6; GEPARD, ui. R Skargi 6; CATOM - SOH 
„Skarbek" ill p, ul Mickiewicza 4; Kielce: ASCOM COMPUTER, uL Mała 6; Krakci: CD PROJEKT, ui. Starowiśtana 65; JOY COMPUTER, uL Grzegórzecka 103; GiGA, ui. Wiśiicko 10; taraża: 
FOX COMPUTERS, uL Dmowskiego 1RG;tQdź: EMPiK, uf. Piotrkowska S1;M£GAMEX, ul. Piotrkowska 153;MiKR0,uL Piotrkowi 51; MPM, ui Zachodnia 21 ; Kuwy Sącz: JOYCOMPUTER,uUagfe1ońska3; 
Pfsm: MPiK, ui. Ratajczaka 44; Bi&K Computer, ul. WieriieńcIcB 37; ON-LiNE, ul. 3^o Maja 47; Raikin: HST, ui. Żeromskiego 4; Rzeszmr. (MM VOB!S MICROGOMPUTER,ui. PIfsuckiego 34, ui. Ljsa4<ulf 1, ul. Zanikuwa 13; 
Stalcwa Wola: MIKROLAND, uL Narutowicza 6; SaczeGin: STAR COMPUTERS, ul. Parkowa 7; SZTORM LAND, ul. Mazurska 42, SuperWlarket REAL; Tamobrzag: GAMBIT-TESAL, uL B. Głowackiego 20; Toniń: EMPIK, 
ul. Wielkie Garbary 18; Warszawa: EMPiK MEGASTOR, rondo de Gaul[e’a ; EMPiK, ul. Marszałkowska 116/122; CO PROJEKT, ul. Indyjska 25a, ul. Pereca 2; KOMPUTERUNDIA, 
uL Armii Ludowej 15;ULTRAMEDIA, ul. Nowogrodzka 4; CMR DIGITAL, al. Jerozolimskie 2; KOLT, ui. Grzybowska 30;STATIM, ul. Bartycha 20; Wrcciaw; EMPiK, pl. Kościuszki 21 /23; DYSKLANO, DH FEN!X 4p, 
DH. PODWALE, uf. Św. Mikotaja 56; Zfelaita Góra: EMPiK, ul. Boh. Westerplatte IG, Satony sprzedaży oraz firmy holdingu OPTIMUS S.A. Wybrane produkty dosępne również w sieci skłepów VDBIS. 


Każdy kto kupi^ w dniach 
B1J2.97 dó 3t.Q2.98 
dowoiffy produkt firmy tNTERACT 
luh SOUMDUHK i prześle kupon konkursowy^ 
wraz z kserokopią dowodu zakupu 
(rachunek, paragun) do W.03.93 na 
aders firmy MUŁTl-STYK weźmie udział 
w łosowaniu jednej z 50 nagród 
(ioystieki, pady oraz zestawy głośnikowe). 
Losowanie nagród odbędzie się podczas 
wiosennej edycji GAMBLERiAD Y. 


KUPON KONKURSOWY 


Imię I nazwisko 


p :\\wW w. i n no m! p [ 


































































COMPUTER 


wd L^Sitt±s<'S^i£ł, 


IPS COMPUTER GROUP - oftciainy poiski 
dystrybutor gier komputerowych, 
wydawanych mAn. przez ELECTRONIC 
ARTS, CRYO, VlRGiN, SIERRA 


CMR DIGITAL - firma zajmująca 
się dystrybucją konsol, gier teh 
wizyjnych, komputerowych, muł 
timedl&w i kontrolerów 


Firma UlIraMetfia Specjaf/zuje się ^ SpizEd^iy i>i^x kómput&iów fnutiifftediAfhyóh. 

W ctercis msteżć mażna K^fiy Muzyczce, napędy CD~ftOM, moduły brzmioniowe 

WsYB Tahf^j K^¥ T^iewizyjne^ Akceferataiy 3D oraz Fazmodemy nAjwiększych światowych 
prodMMtów. OtorowaGA piiAi fimę picdtikty i zasfaiv^ lEadipulfiinoLtf# tyty 

wiohkrotnfA wyróżniana i nagradzano w testach 
Firma prcHvacbv 5 pfx>adaz wysyfkową na tarenre całego kraju 
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Przygód co nie miaraf Jadowite pancerniki, kolczaste żółwie, a za plecami ogromne 
kamienne kule, przed którymi musisz^zwiewać* Najesz się przy tym stracFiu i ożywczych 
jabiek* Dasz radę* Jesteś obdarzony lisim sprytem i zwierzęcą sprawnością* 


'Nfetlaj lAiifObii wg-ryiJiisciElc] Pyl5)!5'hł5EriiTłt:'ii i hologram ta 2 na ., ^ G.K.! Korisol&P.iaySbMoniorygitialn^rkariąg^i-arołicyJrfąolijętóssp^lnąrotzr j^yflraTiclą. 

Crash Bandicoot 2: CorW Strikes Back™ S fS.) 1997 Unwarsal lntera;ciive StudioŁ Inc. Ws 2 ystkie:prawffl zaslraeżbn&r&iin:e.Gmte (®) ^96,1997Mąu9hty Dog. Ińti Wszystkie prav/a zastraeżone 


PlaySt^ion 

























